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Lampiran A. II : 
1. Hasil  Angket Respon Siswa 
No Nama Responden Penilaian Aspek 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1 Hairul Baria 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 
2 Izzatul Musyarrifa 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 
3 Meflah amalia alif 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
4 Bahrun Nur 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 
5 Muh. Nizan Shazanah 4 3 3 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 
6 M. Risyad Ramahdani 4 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 
7 Rijal Iswandi 4 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 
8 Dewi Pratiwi 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 
9 Nur Fadilla 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 
10 Santi Amalia 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 
11 Laras Fadian 3 3 3 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 4 3 3 4 3 4 
12 Nofiana 4 3 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 
13 Muthaharah Qalbi 4 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 
14 Nurul Qalbi 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 
15 Megawati 4 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 4 
16 Jusnasari    3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 4 
17 Sri Agustina    4    4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 
18 Nurul Izza 4 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 3 4 4 4 3 3 4 3 4 
19 Islah Islami 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 
20 Fadillah 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 3 4 
















S SS TS STS 
1 Tampilan awal media pembelajaran praktikum 
biologi berbasis video menarik 
15 5   
2 Tampilan media pembelajaran praktikum biologi 
berbasis video membuat saya antusias belajar 
9 11   
3 Tampilan dalam video ini kurang menarik 8 12   
4 Saya sangat sulit memahami pelajaran dengan 
menggunakan video 
9 11   
5 Media pembelajaran praktikum biologi berbasis 
video dapat merangsang rasa ingin tahu saya 
9 11   
6 Penjelasan dalam video sangat membosankan 6 14   
7 Praktikum yang terdapat dalam video membuat saya 
ingin mencoba mempraktekkannya 
15  5   
8 Penggunaan video dalam proses pembelajaran 
memudahkan saya dalam memahami konsep uji 
kandungan makanan 
12  8   
9 Banyak hal baru yang saya temukan dari proses 
pembelajaran menggunakan video 
10 10   
10 Saya tidak fokus, karena penyampaian materi terlalu 
cepat. 
7 13   
11 Saya kurang memperhatikan praktikum dalam video 
karena terlalu sulit 
11 9   
12 Praktikum yang disajikan dalam video mudah 
dilaksanakan 
5 15   
13 Gaya bahasa dalam video menarik 7 13   
14 Efek suara dalam video membosankan 8 12   
15 Penggunaan video sebagai media pembelajaran 
praktikum membuat saya lebih semangat 
melaksanakan praktikum 
16 4   
16 Video pembelajaran praktikum biologi mudah 
digunakan  
15 5   
17 Prosedur kerja praktikum pada video susah 
dipahami 
6 14   
18 Informasi yang saya dapat dari tayangan video 
sangat bermanfaat 
14 6   
19 Penggunaan video praktikum membantu saya 
menguasai konsep uji kandungan makanan tanpa 
bantuan orang lain 
8 12   
20 Tayangan video memberi pengalaman yang menarik 
mengenai pembelajaran biologi khususnya uji 
kandungan makanan 
13 7   
Tabel 4.3Hasil Persentase respon siswa terhadap indikator  
























2. Pesan yang 
disampaikan dapat 
diterima dengan 
12, 18 10, 17 3,53 
sistem 
pencernaan di 
kelas XI IPA 








3. Materi yang 
disajikan sesuai 
dengan Kompetensi 
inti dan kompetensi 
dasar SMA/MA 










2, 8 4 3,52 
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Pengembangan media pembelajaran praktikum biologi berbasis video didasari 
adanya kendala-kendala pelaksanaan praktikum di MAN 2 Sinjai Utara seperti 
keterbatasan media, tidak terdapat laboran atau asisten yang membantu dalam 
pelaksanaan praktikum, keterbatasan waktu praktikum dan rendahnya minat belajar 
siswa dalam proses pembelajaran, sehingga diperlukan suatu pengembangan media 
dalam proses pembelajaran praktikum. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
pengembangan media pembelajaran praktikum biologi berbasis video, dan untuk 
mendapatkan media pembelajaran praktikum biologi berbasis video yang valid dan 
praktis. 
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and 
Development) yang mengacu pada model pengembangan 4-D atau model Thiagarajan 
dan sammel yang terdiri dari 4 tahap yaitu tahap define (pendefinisian), design 
(perancangan), develop (pengembangan) dan disseminate (penyebaran). Subjek uji 
coba penelitian ini adalah peserta didik kelas XI IPA MAN 2 Sinjai Utara Kabupaten 
Sinjai. Instrumen penelitian yang digunakan dalam pengumpulan data yaitu angket 
yang terdiri dari angket berupa lembar validasi untuk uji kevalidan dan angket respon 
siswa untuk  uji kepraktisan. Data yang diperoleh kemudian dianalisis dengan 
menggunakan analisis deskriptif. 
Tahapan yang dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran 
praktikum biologi berbasis vedeo pada materi sistem pencernaan ini adalah: tahap 
define (pendefinisian) meliputi latar belakang dan menganalisis tujuan, tahap design 
(perencanaan) meliputi penentuan materi, penyusunan Shooting script, Shooting, 
Editing dan mixing, tahap develop (pengembangan), pada tahapan ini dilakukan 
validasi oleh para ahli dan revisi untuk mengkasilkan sebuah media pembelajaran 
berbasis video yang valid, dan tahap disseminate (penyebaran) yang hanya 
difokuskan di sekolah tempat penelitian dilaksanakan. Berdasarkan data uji coba 
kevalidan diperolrh skor rata-rata 3,62 yang  memenuhi kategori sangat valid, dan 
untuk uji coba kepraktisan diperoleh skor rata-rata 3,54 yang memenuhi kategori 
sangat praktis. Hal ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran praktikum 
biologi berbasis video pada meteri sistem pencernaan dikelas XI IPA MAN 2 Sinjai 







A. Latar Belakang Masalah 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di era globalisasi, 
mengharuskan pembaharuan secara menyeluruh dalam setiap aspek kehidupan, 
khususnya dalam bidang pendidikan. Pembaharuan dalam arti perbaikan pendidikan 
pada semua tingkatan mutlak diperlukan untuk meningkatkan sumber daya yang 
mampu bersaing pada dunia global, seiring dengan meningkatnya tuntutan akan mutu 
pendidikan, kualitas pendidikan, dan tentang profesionalisme pendidik yang juga 
menjadi wacana di dunia pendidikan saat ini.
1
 
Masalah dalam bidang pendidikan di Indonesia yang banyak diperbincangkan 
adalah rendahnya mutu pendidikan yang tercermin dari rendahnya prestasi belajar 
peserta didik. Masalah lain yang juga banyak diperbincangkan adalah metode yang 
digunakan dalam pembelajaran di kelas yang masih berpusat pada guru (teacher 
center). Guru banyak menempatkan peserta didik sebagai objek dan bukan sebagai 
subjek, sehingga peserta didik kurang dapat berkembang. Pendidikan seperti ini 
kurang memberi kesempatan kepada peserta didik dalam mengembangkan 
kemampuan secara menyeluruh (holistik), kreatif, objektif dan logis.
2
 
Pendidikan memegang peranan penting dalam penciptaan masyarakat yang 
cerdas baik secara intelektual, emosional maupun spiritual, sesuai dengan tujuan 
pendidikan nasional yang tercantum dalam UU RI No 20 Tahun 2003 tentang Sistem 
Pendidikan Nasional Bab II pasal 3 yaitu sebagai berikut: 
 
                                                             
1
Trianto, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif-Progeresif, (Cet. III; Jakarta: Kencana,  
2010), h. 1. 
2





Pendidikan Nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan bentuk 
watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan 
kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar 
menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga 




Pentingnya suatu pendidikan sejalan dengan ajaran agama Islam. Islam 
mewajibkan umatnya untuk senantiasa menuntut ilmu, bahkan Allah memberikan 
perbedaan bagi orang yang berilmu, serta akan meninggikan derajatnya sebagaimana 
firman Allah swt yang dalam Q.S. `Al-Mujadalah/3: 11. 
 
                               
                                     
 
Terjemahnya: 
    Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: "Berlapang-
lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 
kelapangan untukmu dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", Maka 
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. dan 
Allah Maha mengetahui apa yang kamu kerjakan.
4
 
Pendidikan diarahkan untuk memacu penguasaan ilmu pengetahuan dan 
teknologi (IPTEK), maka pendidikan nasional perlu ditingkatkan khususnya pada 
pembelajaran sains. Pembelajaran sains termasuk biologi di sekolah menengah atas, 
siswa diharapkan tidak hanya menguasai konsep-konsep biologi secara teori tetapi 
juga mampu menggunakan metode ilmiah untuk membuktikan konsep-konsep biologi 
yang didapat dari teori tersebut. Guru dalam hal ini harus mampu menciptakan 
                                                             
3
Republik Indonesia. Undang-undang Repoblik Indonesia Nomor 14 Tahun 2005 tentang Guru 
dan Dosen (Cet. I; t.t., Indonesia Legal Center Publishing, 2008), h. 114. 
4





interaksi yang baik antara teori dan praktek untuk mencapai tujuan pembelajaran 




Pembelajaran dengan praktikum sangat efektif untuk mencapai seluruh ranah 
pengetahuan secara bersamaan, antara lain melatih agar teori dapat diterapkan pada 
permasalahan yang nyata (kognitif), melatih perencanaan kegiatan secara mandiri 
(afektif), dan melatih penggunaan instrumen tertentu (psikomotor). Kelebihan 
pembelajaran praktikum adalah siswa dapat berlatih secara trial and error, dapat 
mengulang-ulang kegiatan atau tindakan yang sama sampai benar-benar terampil.
6
 
Berdasarkan observasi dan wawancara yang dilakukan di MAN 2 Sinjai 
Utara, diperoleh informasi bahwa pelaksanaan praktikum biologi belum dapat 
dilaksanakan secara maksimal, sedangkan alat praktikum pada laboratorium cukup  
memadai. Penyebab kurangnya pelaksanaan praktikum dalam pembelajaran biologi di 
sekolah tersebut adalah pertama, kurangnya minat siswa dalam pelajaran biologi, 
mereka beranggapan biologi merupakan mata pelajaran yang susah dipahami dan  
membosankan. Kedua,  keterbatasan waktu pelaksanaan praktikum, karena praktikum 
tidak terjadwal seperti jam pelajaran sehingga dalam pelaksanaannya dilakukan pada 
saat jam pelajaran, hal ini membuat guru merasa waktu yang digunakan untuk 
melaksanakan praktikum sangat terbatas. Ketiga, tidak ada yang membantu guru 
dalam pelaksanaan praktikum atau tidak terdapatnya laboran dan asisten sehingga 
                                                             
5
Muheri, “Efektifitas media tutorial pada praktikum terhadap keterampilan proses sains 
peserta didik kelas IX SMPN 1 Pinrang”,  Skripsi  (Makassar: Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN 
Alauddin,  2016), h. 2. 
6
Rahayuningsi  dan Dwiyanto,  Pembelajaran laboratorium  (Yogyakarta: pusat 





guru merasa kewalahan membimbing  siswa sendirian sedangkan jumlah siswa 
tergolong  banyak.  
Kendala-kendala yang dihadapi oleh guru dalam melaksanakan praktikum 
diharapkan dapat diatasi dengan menggunakan media pembelajaran. Media 
Pembelajaran merupakan seperangkat alat bantu atau pelengkap yang digunakan oleh 
guru atau pendidik dalam rangka berkomunikasi dengan siswa.
7
 Media pembelajaran 
dapat pula sebagai  alat untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga 
dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik.
8
  
Media pembelajaran yang dapat digunakan untuk mengatasi kendala 
pelaksanaan praktikum di atas adalah media pembelajaran praktikum berbasis video 
yang  di dalamnya menjelaskan kegiatan percobaan yang dilengkapi dengan 
penggabungan antara suara, gambar bergerak dan musik membawa materi dapat 
divisualisasikan sehingga peserta didik dapat termotivasi untuk lebih senang belajar 
biologi dan sangatlah membantu guru dalam hal mengefisienkan waktu dalam 
melakukan kegiatan praktikum serta dapat membantu peserta didik untuk belajar 
mandiri dan dapat memacu peserta didik untuk memahami konsep biologi. Oleh 
karena itu diperluakan suatu pengembangan dan pemanfaatan media pembelajaran 
yaitu video dalam pelaksanaan praktikum biologi.  
Berdasarkan deskripsi di atas dan untuk memberikan alternatif penyelesaian 
terhadap kendala pelaksanaan praktikum Biologi di tingkat SMA/MA, maka peneliti 
tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media 
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Pembelajaran Praktikum Biologi Berbasis Video pada Materi Sistem Pencernaan di  
kelas XI IPA MAN 2 Sinjai Utara Kabupaten Sinjai”. 
B. Rumusan Masalah 
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah : 
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran praktikum biologi berbasis  
video pada materi sistem pencernaan di kelas XI IPA MAN 2 Sinjai Utara 
Kabupaten Sinjai? 
2. Bagaimana tingkat kevalidan pengembangan media pembelajaran praktikum 
biologi berbasis  video pada materi sistem pencernaan di kelas XI IPA MAN 2 
Sinjai Utara Kabupaten Sinjai? 
3. Bagaimana tingkat kepraktisan pengembangan media pembelajaran praktikum 
biologi berbasis  video pada materi sistem pencernaan  di kelas XI IPA MAN 2 
Sinjai Utara kabupaten Sinjai? 
C. Tujuan Penelitian 
Adapun  Tujuan yang ingin dicapai dari media yang dikembangkan ini yakni 
peneliti dapat: 
1. Mengetahui cara pengembangan media pembelajaran praktikum biologi  
berbasis video pada materi sistem di kelas  XI IPA MAN 2 Sinjai Utara 
kabupaten Sinjai. 
2. Mengetahui tingkat kevalidan pengembangan media pembelajaran praktikum 
biologi berbasis video pada materi sistem pencernaan  kelas XI IPA MAN 2 
Sinjai Utara. 
3. Mengetahui tingkat kepraktisan pengembangan media pembelajaran praktikum 






D. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini yaitu: 
1. Manfaat teoritis 
Manfaat teoritis dari penelitian ini adalah dapat digunakan sebagai bahan 
kajian dalam menambah pengetahuan secara teoritis mengenai cara belajar mengajar 
tentang suatu bahan pengajaran sehingga dapat dinyatakan berhasil serta tercapainya 
tujuan instruksional khusus (TIK). 
2. Manfaat praktis 
a.  Manfaat bagi siswa 
1) Penggunaan video pembelajaran ini diharapkan siswa dapat memahami materi 
pelajaran yang abstrak menjadi nyata. 
2) Melatih siswa untuk aktif dan kreatif. 
3) Meningkatkan motivasi dan daya tarik siswa terhadap mata pelajaran biologi. 
a. Manfaat bagi guru 
1) Memotivasi guru untuk lebih meningkatkan keterampilan dalam menerapkan 
metode pembelajaran, memperbaiki sistem pembelajaran sehingga dapat 
memberikan pelayanan yang terbaik untuk siswa. 
2) Meningkatkan variasi pengembangan metode pembelajaran dan penggunaan 
media pembelajaran. 
b. Manfaat bagi sekolah. 
  Memberikan sumbangan yang baik untuk sekolah dalam rangka memperbaiki 








E. Definisi Operasional Variabel 
Agar tidak menimbulkan kesalahpahaman dalam penafsiran judul penelitian  
ini, maka dijelaskan beberapa pengertian dasar sehubungan dengan judul tersebut: 
1. Pengembangan media pembelajaran praktikum biologi  
Pengembangan media pembelajaran merupakan proses atau cara yang 
digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi  suatu media mulai dari tahap 
rancangan, proses pembuatan produk, tahap pengembangan, dan uji coba produk. 
Media yang dikembangkan nantinya dijadikan sebagai panduan dalam melakukan 
kegiatan praktikum biologi, sehingga menjadi lebih praktis saat digunakan dalam 
proses pembelajaran yang dapat membantu dalam tercapainya tujuan pembelajaran. 
2. Berbasis video pada materi sistem pencernaan di kelas XI IPA MAN 2 Sinjai 
Utara  
Pedoman pelaksanaan praktikum sebagai media pembelajaran  dikembangkan  
dengan tampilan audio-visual yang mempunyai unsur suara, gerakan dan bentuk 
obyeknya dapat dilihat, informasi yang disajikan melalui media ini berbentuk 
dokumen yang hidup, dapat dilihat dilayar monitor atau ketika diproyeksikan ke layar 
lebar melalui projector dapat didengar suaranya dan dapat dilihat gerakannya, dimana 
isi dari video ini memuat tujuan praktikum, teori singkat, alat dan bahan, prosedur 
kerja dan kesimpulan pada materi sistem pencernaan yang berfokus pada pokok 
bahasan zat makanan dengan judul praktikum uji kandungan makanan.  
F. Batasan Pengembangan 
 Batasan Pengembangan pada media pembelajaran praktikum biologi adalah 
terletak pada tampilan pedoman pelaksanaan praktikum biologi dalam bentuk audio 
visual yang lebih terstruktur, lebih menarik,   cara dan cara pengaplikasiannya lebih 




A. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata 
medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Medium adalah 
perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Asosiasi Teknologi 
dan Komunikasi Pendidikan (Association of Education and Communication 
Technology/ AECT) di Amerika, membatasi media sebagai segala bentuk dan saluran 
yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan/ informasi. Media adalah berbagai 
jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar.
1
 
Media apabila membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan instruksional 




Media pembelajaran pada mulanya hanya berfungsi sebagai alat bantu dalam 
kegiatan belajar mengajar yakni berupa sarana yang dapat memberikan pengalaman 
visual kepada siswa dalam rangka mendorong motivasi belajar, mempermudah 
konsep yang kompleks, memperjelas dan abstrak menjadi lebih sederhana, konkrit 
serta mudah dipahami. Sekitar pertengahan abad ke-20 usaha pemanfaatan visual 
                                                             
1
Arif S Sadiman dkk, Media Pendidikan (Pengertian, Pengembangan dan Pemanfaatan) 
(Jakarta: PT Raja Gravindo, 2005), h. 29. 
2Alviya Agustina dan Dian Novita, “Pengembangan Media Pembelajaran Video Untuk 
Melatih Kemampuan Memecahkan Masalah Pada Materi Larutan Asam Basa” Jurusan Kimia FMIPA 








dilengkapi dengan digunakannya alat audio, sehingga lahirlah alat bantu audio-visual. 
Sejalan dengan perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK), khususnya 
dalam bidang pendidikan, saat ini penggunaan alat bantu atau media pembelajaran 
menjadi semakin luas dan interaktif, seperti adanya komputer dan internet. 
Kemanfaatan, artinya isi dari media pembelajaran harus bernilai atau berguna, 
mengandung manfaat bagi pemahaman materi pembelajaran.
3
  
Pemanfaatan media dapat mempertinggi daya serap dan retensi anak terhadap 
materi pembelajaran.
4
 Penggunaan media pembelajaran sangat berpengaruh pada 
guru dan siswa, media pembelajaran sangat membantu guru dalam proses 
pembelajaran begitu juga dengan siswa karena dengan adanya media siswa mudah 
menerima apa yang disampaikan oleh guru.
5
 Media merupakan sarana pembelajaran 
yang digunakan sebagai perantara dalam proses pembelajaran untuk mempertinggi 
efektifitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan pembelajaran.
6
  
Media merupakan sesuatu yang dapat menyalurkan pesan dan dapat 
merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan audiens (siswa) sehingga dapat 
mendorong terjadinya proses pembelajaran pada dirinya. Penggunaan media secara 
kreatif akan memungkinkan audiens (siswa) untuk belajar lebih baik dan 
dapat meningkatkan performan mereka sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.
7
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Berdasarkan beberapa definisi di atas  media adalah alat bantu yang 
digunakan dalam proses pembelajaran yang dapat membantu dalam tercapainya 
tujuan pembelajaran. Media adalah salah satu bahan ajar yang mempunyai manfaat 
bagi guru dan siswa karena mempermudah guru dalam menyampaikan materi serta 
mempermudah siswa dalam menerima materi. 
2. Fungsi Media Pembelajaran 
Fungsi media dalam proses pembelajaran adalah:
8
 
a. Menyaksikan benda yang ada atau peristiwa yang terjadi pada masa lampau. 
Dengan perantara gambar, potret, slide, film, video, atau media lain, siswa dapat 
memperoleh gambaran yang nyata tentang benda atau peristiwa. 
b. Mengamati benda atau peristiwa yang sukar dikunjungi, baik karena jaraknya jauh, 
berbahaya, atau terlarang. Misalnya video harimau di hutan. 
c. Memperoleh gambaran yang jelas tentang benda atau hal-hal yang sukar diamati 
secara langsung karena ukurannya yang tidak memungkinkan, baik karena terlalu 
besar atau terlalu kecil.  
d. Mudah membandingkan sesuatu, dengan bantuan gambar, model atau foto siswa 
dapat dengan mudah membandingkan dua benda berbeda sifat ukuran, warna, dan 
sebagainya. 
e. Melihat secara cepat suatu proses yang berlangsung secara lambat, dengan video, 
proses perkembangan katak dari telur sampai menjadi katak dapat diamati hanya 
dalam waktu beberapa menit. 
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a. Penggunaan media pembelajaran bukan merupakan fungsi tambahan, tetapi 
memiliki fungsi tersendiri sebagai sarana bantu untuk mewujudkan situasi 
pembelajaran yang lebih efektif. 
b. Media pembelajaran merupakan bagian integral dari keseluruhan proses 
pembelajaran. Mengandung pengertian bahwa media pembelajaran sebagai salah 
satu komponen yang tidak berdiri sendiri tetapi saling berhubungan dengan 
komponen lainnya dalam rangka menciptakan situasi belajar yang diharapkan. 
c. Media pembelajaran dalam penggunaannya harus relevan dengan komponen yang 
ingin dicapai dan pembelajaran itu sendiri. Fungsi ini mengandung makna bahwa 
penggunaan media dalam pembelajaran harus selalu melihat kepada kompetensi 
dan bahan ajar. 
d. Media pembelajaran berfungsi untuk mempercepat proses belajar. Fungsi ini 
mengandung arti bahwa dengan media pembelajaran siswa dapat menangkap 
tujuan dan bahan ajar lebih mudah serta lebih cepat. 
e. Meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Siswa dengan menggunakan media 
pembelajaran akan lebih lama mengendap sehingga kualitas pembelajaran 
memiliki nilai yang tinggi. 
f. Media pembelajaran meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berfikir. 
Media berfungsi untuk tujuan instruksi dimana informasi yang terdapat dalam 
media itu harus melibatkan siswa, baik dalam benak atau mental maupun dalam 
bentuk aktifitas yang nyata sehingga pembelajaran dapat terjadi. Materi harus 
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dirancang secara lebih sistematis dan psikologis dilihat dari segi prinsip-prinsip 
belajar agar dapat menyiapkan instruksi yang efektif. Media pembelajaran  disamping 
menyenangkan, media pembelajaran harus dapat memberikan pengalaman yang 
menyenangkan dan memenuhi kebutuhan perorangan siswa.
10
  
Berdasarkan definisi di atas fungsi media adalah sebagai perantara dalam 
menyampaikan materi dari guru ke siswa, karena dengan adanya media dapat 
mempermudah siswa untuk mengerti materi yang disampaikan. Media pembelajaran 
berguna untuk menimbulkan motivasi siswa dalam proses pembelajaran. 
3. Prinsip-Prinsip Penggunaan Media Pembelajaran 




a. Media yang akan digunakan oleh guru harus sesuai dan diarahkan untuk mencapai 
tujuan pembelajaran.  
b. Media yang akan digunakan harus sesuai dengan materi pembelajaran.   
c. Media pembelajaran harus sesuai minat, kebutuhan dan kondisi  siswa. 
d. Media yang akan digunakan harus memperhatikan efektifitas dan efisien.. 
e. Media yang digunakan harus sesuai dengan kemampuan guru. 
Prinsip-prinsip penggunaan media pembelajaran adalah media pembelajaran 
harus sesuai dengan tujuan pembelajaran dan materi pembelajaran. Media 
pembelajaran dipandang sebagai sumber belajar yang digunakan untuk memecahkan 
masalah dalam proses pembelajaran. 
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4. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
Heinich, Molenda, Russel, dan Smaldino mengelompokkan media 
pembelajaran ke dalam beberapa jenis yaitu:
12
 
a. Media Cetak 
Media cetak merupakan media sederhana dan mudah diperoleh dimana dan 
kapan saja. Media ini juga dapat dibeli dengan biaya yang relatif murah. Buku, 
brosur, pamphlet, modul, lembar kerja siswa, dan handout termasuk bagian-bagian 
dari media cetak. 
b. Media Pameran (display) 
Media pameran mencakup benda nyata (realita) dan benda tiruan (replica dan 
model). Realita adalah benda asli yang digunakan sebagai media untuk 
menyampaikan informasi. Realita tidak dapat dimanipulasi dan tidak mengalami 
perubahan sama sekali. Penggunaan realita dalam ruang kelas dapat memberi 
motivasi dan menarik perhatian siswa karena dapat melihat bendanya secara 
langsung. Model adalah benda-benda pengganti yang fungsinya untuk menggantikan 
benda yang sebenarnya. 
c. Media Visual 
Media visual mencakup gambar, table, grafik, poster, karton (media 
nonprojektor) dan kamera, OHP, slide, gambar digital (CD-Room, DVD-Room dan 
disket komputer) dan panel projeksi Liquid Crystal Display (LCD) yang dihubungkan 
dengan komputer ke layar (media visual projected). 
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d. Media Video 
Media video adalah semua format media yang menggunakan gambar bergerak 
untuk menyampaikan pesan. Video adalah gambar bergerak yang direkam pada tape 
atau CD yang setiap bentuknya berbeda ukurannya, bentuknya, kecepatannya, metode 
perekaman, dan mekanisme kerjanya. 
e. Multimedia 
Multimedia adalah penggabungan penggunaan teks, gambar, animasi,  foto, 
video, dan suara untuk menyajikan informasi. Multimedia merupakan produk 
teknologi mutakhir yang bersifat digital. Media ini mampu memberikan pengalaman 
belajar yang kaya dengan berbagai kreativitas. 
Jenis media pembelajaran yang biasa digunakan yaitu media grafis seperti 
gambar, foto, grafik, bagan atau diagram, poster, kartun, komik. Media grafik sering 
juga disebut media dua dimensi yaitu media yang mempunyai ukuran panjang dan 
lebar. Media tiga dimensi yaitu dalam bentuk model seperti model padat (solid 
model), model penampang, model susun, model kerja. Media proyeksi seperti slide, 




Berdasarkan definisi di atas jenis-jenis media pembelajaran terdiri dari media 
cetak, media pameran (display), media visual (gambar, grafik, poster, karton, kamera, 
filmstrip, transparansi, micro projection), video, multimedia, alat-alat yang bersifat 
auditif (transkripsi elektris, radio, rekaman, tape recorder), dan alat-alat yang biasa 
dilihat dan didengar. 
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5. Pengembangan Media Pembelajaran 
Pengembangan media pembelajaran yang dimaksud adalah suatu usaha 
penyusunan program media pembelajaran yang lebih tertuju pada perencanaan media. 
Media yang akan ditampilkan atau digunakan dalam proses pembelajaran terlebih 
dahulu direncanakan dan dirancang sesuai dengan kebutuhan lapangan atau 
siswanya.
14
 Disamping itu disesuaikan dengan karakteristik materi biologi itu sendiri. 
Mengembangkan media sebagai sarana penyampaian informasi/pesan 
termasuk pesan pembelajaran, perlu diperhatikan prinsip-prinsip desain pesan yang 
antara lain prinsip kesiapan dan motivasi, penggunaan alat pemusat perhatian, 
perulangan, partisipasi aktif sasaran, umpan balik, dan materi. Dasar pertimbangan 
bahwa pembelajaran pada hakikatnya merupakan kegiatan menyampaikan pesan 




Pengembangan media pembelajaran terdiri dari langkah-langkah 
pengembangan  program  media yaitu:
16
 
a. Menganalisis  kebutuhan  dan karakteristik  siswa. 
b. Merumuskan tujuan instruksional (instructional objektives) secara operasional dan 
jelas. 
Berdasarkan definisi diatas pengembangan media pembelajaran adalah suatu 
cara yang dilakukan untuk mengembangkan media berdasarkan tujuan pembelajaran 
baik itu media visual, audio serta audio-visual. Pengembangan media pembelajaran 
harus memperhatikan prinsip kesiapan dan motivasi baik kesiapan pembuat media 
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maupun kesiapan bahan dan alat yang ingin digunakan dalam pembuatan media 
pembelajaran. 
6. Model Pengembangan 
Model pengembangan perangkat seperti oleh Thiagarajan dan Semmel adalah 
Model 4-D. Model ini terdiri dari 4 tahap pengembangan, yaitu define, design, 




a. Tahap pendefinisian (define) 
Tujuan tahap ini adalah menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat 
pembelajaran. Menentukan dan menetapkan syarat-syarat pembelajaran diawali 
dengan analisis tujuan dari batasan materi yang dikembangkan perangkatnya. Tahap 
ini meliputi 5 langkah pokok, yaitu (a) analisis ujung depan, (b) analisis siswa, (c) 
analisis tugas, (d) analisis konsep, (e) perumusan tujuan pembelajaran. 
b. Tahap perancangan (design) 
Tujuan tahapan ini adalah untuk menyiapkan prototipe perangkat 
pembelajaran. Tahap ini terdiri dari empat langkah yaitu, (1) penyusunan tes acuan 
patokan, merupakan langkah awal yang menghubungkan antara tahap define dan 
tahap design. Tes disusun berdasarkan hasil perumusan tujuan pembelajarn khusus. 
Tes ini merupakan alat mengukur terjadinya perubahan tingkah laku pada diri siswa 
setelah kegiatan belajar mengajar; (2) pemilihan media yang sesuai tujuan, untuk 
menyampaikan materi pelajaran; (3) pemilihan format. 
c. Tahap pengembangan (develop) 
Tujuan tahap ini adalah untuk menghasilkan perangkat pembelajaran yang  
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sudah direvisi berdasarkan masukan dari para pakar. Tahap ini meliputi: (a) validasi 
perangkat oleh para pakar yang diikuti dengan revisi, (b) simulasi, yaitu kegiatan 
mengoperasionalkan rencana pembelajaran, dan (c) uji coba terbatas dengan siswa 
yang sesungguhnya. Hasil tahap (b) dan (c) digunakan sebagai dasar revisi. Langkah 
berikutnya adalah uji coba lebih lanjut dengan jumlah siswa yang sesuai dengan kelas 
sesungguhnya. 
d. Tahap pendesiminasian (disseminate) 
Tahap ini merupakan tahap penggunaan perangkat yang telah dikembangkan 
pada skala yang lebih luas misalnya di kelas lain, di sekolah lain, oleh guru yang lain. 
Tujuan lain adalah untuk menguji efektivitas penggunaan perangkat dalam KBM. 
 Model pengembangan merupakan deskripsi verbal atau deskripsi visual 
tentang langkah-langkah secara urut yang dilakukan dalam menyusun suatu desain 
pembelajaran. Model pengembangan ini berfungsi untuk membantu dalam 
mengembangkan suatu produk yang akan dihasilkan. 
B. Media Video 
1. Pengertian Media Video 
Video adalah gambar-gambar dalam frame dimana frame demi frame 
diproyeksikan melalui lensa proyektor secara mekanis sehingga pada layar terlihat 
gambar itu hidup. Umumnya media ini digunakan untuk tujuan-tujuan hiburan, 
dokumentasi, dan pendidikan. Kemampuan video melukiskan gambar hidup dan 
suara memberikan daya tarik tersendiri. Video menyajikan informasi, memaparkan 
proses, menjelaskan konsep-konsep yang rumit, mengajarkan keterampilan, 
menyingkat atau memperpanjang waktu, dan mempengaruhi sikap. Sehingga siswa 







Video adalah segala sesuatu yang memungkinkan sinyal audio dapat 
dikombinasikan dengan gambar bergerak secara sekuensial. Program video dapat 
dimanfaatkan  dalam program pembelajaran, karena dapat memberikan pengalaman 
yang tidak terduga kepada siswa. Kemampuan video dalam memvisualisasikan materi 
sangat efektif untuk membantu guru dalam menyampaikan materi yang bersifat 
dinamis. Materi yang memerlukan visualisasi yang mendemontrasikan hal-hal seperti 
gerakan motorik tertentu ekspresi wajah, maupun suasana lingkungan tertentu maka 




Penerapan video diharapkan siswa dapat menyerap dan mengingat materi 
dengan optimal, karena daya serap dan daya ingat siswa akan meningkat secara 
signifikan jika proses pemerolehan informasi awalnya lebih besar melalui indera 
pendengaran dan penglihatan.
20
 Instruksi berbasis video yang dikembangkan 
menggunakan teori konstruktivis dapat meningkatkan  belajar siswa yaitu, 
(pemahaman dan retensi) dan motivasi yaitu, (perhatian, relevansi, percaya diri, dan 
kepuasan). Instruksi berbasis video itu lebih berkesan dari instruksi berbasis teks 
tradisional. Studi  menunjukkan bahwa video berpotensi untuk meningkatkan retensi 
dan motivasi peserta didik.
21
 Sebuah klip video dapat menfungsikan kedua belahan 
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otak. Sisi kiri memproses dialog, plot, ritme, dan lirik, sisi kanan memproses gambar 
visual, hubungan, efek suara, melodi, dan hubungan harmonis.
22
 
Media Video Pembelajaran dapat digolongkan kedalam jenis media Audio 
Visual Aids (AVA) atau media yang dapat dilihat atau didengar. Media audio motion 
visual (media audio visual gerak) yakni media yang mempunyai suara, ada gerakan 
dan bentuk obyeknya dapat dilihat, media ini paling lengkap. Informasi yang 
disajikan melalui media ini berbentuk dokumen yang hidup, dapat dilihat dilayar 
monitor atau ketika diproyeksikan ke layar lebar melalui projector dapat didengar 
suaranya dan dapat dilihat gerakannya (video atau animasi). 
Menurut Dwyer, video mampu merebut 94% saluran masuknya pesan atau 
informasi kedalam jiwa manusia melalui mata dan telinga serta mampu untuk 
membuat orang pada umumnya mengingat 50% dari apa yang mereka lihat dan 
dengar dari tayangan program. Pesan yang disampaikan melalui media video dapat 
mempengaruhi emosi yang kuat dan juga dapat mencapai hasil cepat yang tidak 
dimiliki oleh media lain.
23
 
Berdasarkan pengertian menurut para ahli media video yakni media yang 
mempunyai suara, ada gerakan dan bentuk obyeknya dapat dilihat, media ini paling 
lengkap, maka tujuan dari media video adalah untuk menyajikan informasi dalam 
bentuk yang menyenangkan, menarik mudah dimengerti dan jelas. Informasi akan 
mudah dimengerti karena sebanyak mungkin indera, terutama telinga dan mata, 
digunakan untuk menyerap informasi itu. 
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2. Karakteristik Video Pembelajaran 
Video yang baik memiliki karakteristik atau ciri-ciri sebagai berikut:
 24
  
a. Clarity of message, melalui media ini seseorang atau peserta didik mampu 
b.  Memahami informasi yang disampaikan secara utuh. 
c. Stand alone, media yang dikembangkan harus bisa berdiri sendiri atau tidak 
bergantung pada bahan ajar lain. 
d. User friendly, media harus bersifat membantu dan bersahabat dengan pemakainya. 
Seperti pengoperasian media yang mudah, bahasa yang mudah dimengerti. 
e. Representatif isi, materi diseleksi yang betul-betul representative untuk dibuat 
media video, misalnya materi yang perlu unsur animasi dan demonstrasi. 
f. Visualisasi dengan multimedia (video, animasi, suara, teks, gambar). Materi 
dikemas secara multimedia terdapat teks, animasi, sound dan video. 
g. Menggunakan kualitas resolusi yang tinggi. Tampilan berupa grafis dibuat dengan 
teknologi rekayasa digital dengan resolusi tinggi tetapi support untuk setiap 
spesifikasi sistem komputer. 
h. Video dapat digunakan secara klasikal atau individual. Media dapat digunakan 
oleh peserta didik secara individual dan juga dapat digunakan secara klasikal. 
Video apabila digunakan dengan tepat memiliki fungsi yang besar dalam 
proses belajar mengajar yaitu sebagai berikut:
25
 
a. Video dapat membantu siswa memvisualisasikan bagaimana sesuatu bekerja. 
b. Video dapat menampilkan informasi dan detail yang sulit untuk sepenuhnya 
menjelaskan menggunakan teks atau statis gambar. 
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c. Video dapat menarik perhatian siswa, sehingga memotivasi mereka dan 
melibatkan mereka dengan subyek. 
d. Video dapat memberikan contoh kehidupan nyata beton, sehingga menunjukkan 
relevansi tunduk pada dunia nyata. 
e. Video dapat mensimulasikan diskusi. 
f. Video dapat memenuhi gaya belajar yang berbeda, khusus siswa yang pelajar 
visual. 
Pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa karakteristik video 
pembelajaran yang perlu diperhatikan adalah media pembelajaran video itu menarik 
minat, mengikuti perkembangan, mampu memanipulasi gambar, tidak bergantung 
pada media lain, menggunakan resolusi tinggi, mudah digunakan dan dapat 
digunakan secara klasikal maupun individual. 
3. Keuntungan Video Pembelajaran 
Video adalah alat yang ampuh untuk pengajaran di kelas, video dapat 
meningkatkan pemahaman dan retensi. Kehidupan nyata, ilustrasi, demonstrasi, 
spesimen dan lingkungan dapat ditunjukkan ke siswa di kelas dalam paket rapi dan 
menarik. Pengalaman belajar yang akan menggunakan bayak  biaya (kegiatan 
kunjungan lapangan) dapat direkam dengan kamera video dan ditampilkan pada layar 
di kelas. Video dapat  ditonton berulang kali saat diperlukan.
26
 
Keuntungan media video dibanding media yang lain adalah:
27
 
a. Video merupakan suatu denominator belajar yang umum. Baik anak yang cerdas  
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maupun yang lambat akan memperoleh sesuatu dari video yang sama. 
b. Video sangan bagus untuk menerangkan suatu proses. Gerakan-gerakan lambat 
dan pengulangan-pengulangan untuk memperjelas suatu proses. 
c. Video dapat menyajikan kembali masa lalu. 
d. Video dapat menampilkan dunia luar di dalam kelas. 
e. Video dapat menyajikan baik teori maupun praktik dari yang bersifat umum dan 
khusus. 
f. Video dapat menampilkan seseorang ahli dan memperdengarkannya dalam kelas. 
g.  Video dapat menggunakan teknik-teknik seperti warna, gerak lambat, animasi, 
dan sebagainya untuk menampilkan butir-butir tertentu. 
h. Video memikat perhatian anak. 
i. Video lebih realistis dapat diulang-ulang, dihentikan, sesuai dengan kebutuhan. 
j. Video bisa mengatasi keterbatasan daya indera kita. 
k. Video dapat merangsang atau memotivasi kegiatan anak-anak. 
20 hasil potensial untuk mempertimbangkan menggunakan video dalam 
pembelajaran di dalam kelas:
28
 
a. Penerapan video dalam pebelajaran dapat merebut perhatian siswa. 
b. Memfokuskan konsentrasi siswa. 
c. Hasilkan minat akan kelas. 
d. Ciptakan suatu perasaan antisipasi. 
e. Memberi tenaga atau relax para siswa untuk belajar berlatih. 
f. Mendukung imajinasi para siswa. 
g. Meningkatkan sikap ke arah isi dan pelajaran. 
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h. Membangun suatu koneksi dengan siswa lain dan instruktur. 
i. Meningkatkan memori isi. 
j. Meningkatkan pemahaman. 
k. Membantu perkembangan kreativitas. 
l. Merangsang alir gagasan. 
m. Membantu perkembangan pelajaran lebih dalam. 
n. Menyediakan suatu kesempatan untuk kebebasan memberi tanggapan. 
o. Bertindak sebagai suatu sarana untuk menjalin kerja sama/kolaborasi. 
p. Mengilhami dan memotivasi para siswa. 
q. Membuat para pelajar kesenangan. 
r. Nada yang diatur sesuai  suasana hati. 
s. Mengurangi ketidaktertarikan dan tegangan pada topik menakutkan. 
t. Menciptakan gambaran visual yang mengesankan. 
Berdasarkan pendapat dari para ahli dapat disimpulkan keuntungan 
menggunakan media video adalah ukuran tampilan video sangat fleksibel dan dapat 
diatur sesuai kebutuhan, video merupakan bahan ajar non cetak yang kaya informasi 
dan lugas karena dapat sampai kehadapan siswa secara langsung, dan video 
menambah suatu dimensi baru terhadap pembelajaran. 
4. Prosedur Pengembangan Video Pembelajaran 




a.  Kerangka (out line) media video 
1) Pendahuluan 
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2) Tayangan pembuka 
3) Pengantar 
4) Isi video 
5) Penutup 
Pendahuluan perlu disajikan pengantar mengapa materi itu penting, 
bagaimana kaitan dengan materi-materi lainnya. Hal yang penting juga adalah sajian 
tujuan pembuatan perlu ditayangkan untuk memotivasi siswa untuk mempelajari 
materi lebih lanjut. Kegiatan inti berisi uraian materi yang lengkap hal ini dilengkapi 
dengan uraian contoh, simulasi dan demonstrasi atau peragaan. Kuantitas durasi 
waktu yang tersedia selama video tersebut berlangsung banyak terdapat pada 
kegiataan inti ini. Kegiatan penutup diisi dengan kesimpulan atau rangkuman dan 
juga kegiataan lanjut dari sajian video tersebut yang harus dilaksanakan oleh siswa. 
b. Keterlibatan Tim 
Pengembangan video pembelajaran merupakan kegiatan yang melibatkan 
beberapa keahlian/keterampilan (Course Team Aproach) yang secara sinergi 
menghasilkan produk media video, sesuai dengan kebutuhan rancangan tersebut. 
Secara umum pembuatan suatu video membutuhkan kemampuan/keterampilan pada 
bidang-bidang sebagai berikut: 
1) Ahli Substansi (subject matter expert) Yaitu orang yang menguasai materi 
kompetensi dan bertanggung jawab menulis scrift (naskah) materi. 
1)  Ahli Media Instruksional (Media Spesialis), Yaitu orang yang merancang dan 
mengembangkan spesifikasi media (teks, grafis, animasi, dan audio) yang 




2) Ahli Metode Instruksional (Instructional Methods Spesialis), Yaitu orang yang 
memiliki kemampuan merancang dan menetapkan metode yang tepat sesuai 
dengan materi pembelajaran yang dikembangkan. 
3) Sutradara, Yaitu orang yang bertanggung jawab secara konsep dan teknis 
terhadap jalannya kegiatan produksi. Baik buruknya hasil video tergantung 
peran sutradara. 
4) Ahli Komputer Edtting Video dan Desain Grafis (Computer Graphics 
Specialist), Yaitu orang yang memiliki kemampuan mengedit video 
menyusunnya sehingga menjadi sajian yang utuh juga bertugas merancang, 
menetapkan, dan membuat grafis yang tepat untuk materi pembelajaran yang 
dikembangkan. 
5)  Sound Director, Yaitu orang yang bertanggung jawab untuk menghasilkan 
kualitas suara yang baik, termasuk pemilihan musik. Dalam video 
pembelajaran, sound amat berperan karena pesan pembelajaran didominasi oleh 
visual dan suara. Suara cukup berpengaruh terhadap kualitas video. 
5. Pengembangan Naskah Video Pembelajaran 




a.  Tentukan ide 
Ide yang baik biasanya timbul dari adanya masalah. Masalah dapat 
dirumuskan sebagai kesenjangan antara kenyataan yang ada dengan apa yang 
seharusnya ada. 
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b. Rumuskan tujuan 
Rumusan tujuan yang dimaksud disini adalah rumusan mengenai kompetensi seperti 
apa yang diharapkan oleh kita, sehingga setelah menonton program ini siswa benar-
benar menguasai kompetensi yang kita harapkan tadi. Selain itu kita perlu 
menentukan sasarannya siapa. 
c. Melakukan survey 
Survey ini dilakukan dengan maksud untuk mengumpulkan informasi dan 
bahan-bahan yang dapat mendukung program akan dibuat. 
d. Membuat garis besar isi 
Bahan/informasi/data yang sudah terkumpul melalui survey tentu harus 
berkaitan erat dengan tujuan yang sudah dirumuskan. Dengan kata lain, bahan-bahan 
yang akan disajikan melalui program kita harus dapat mendukung tercapainya tujuan 
yang sudah dirumuskan. Untuk itu susunlah bahan-bahan tersebut dalam bentuk out-
line (garis besar). Tentunya dengan memperhatikan siapa sasaran kita, bagaimana 
karakteristik mereka, kemampuan apa yang sudah dan belum dimiliki mereka. 
e. Buat sinposis 
Sinopsis ialah ikhtisar cerita yang menggambarkan isi program secara ringkas 
dan masih bersifat secara umum. 
f. Buat treatment 
Treatment adalah pengembangan lebih jauh dari sinopsis yang sudah disusun 
sebelumnya. Berbeda dengan sinopsis yang penuturannya masih bersifat literature. 
Treatment disusun lebih mendekati rangkaian adegan film. Rangkaian adegan lebih 
terlihat secara kronologis atau urutan kejadiannya lebih terlihat secara jelas, dengan 
begitu orang yang membaca treatment kita sudah bisa membayangkan secara global 




g. membuat storyboard 
Storyboard sebaiknya dibuat secara lembar per lembar, dimana perlembarnya 
berisi satu scene dan setting, namun bagi yang masih amatir, dalam setiap lembarnya 
bisa diisi dengan 2 sampai 3 scene/setting. Storyboard ini didalamnya memuat unsur-
unsur visual maupun audio, juga istilah-istilah yang terdapat dalam video. 
h. Menulis naskah 
Naskah pada dasarnya tidak jauh berbeda dengan storyboard. Bedanya ialah 
bahwa urutan penyajian visualisasi maupun audionya sudah pasti dan penuturannya 
sudah bersifat lebih rinci. 
Ada beberapa hal penting yang perlu diperhatikan dalam menulis naskah 
yaitu: 
1) Pergunakan gaya bahasa percakapan sehari-hari bukan gaya bahasa sastra. 
2) Kalimat harus jelas, singkat dan infomatif. 
3) Pergunakan perbendaharaan kata yang sesuai dengan latar belakang audiens. 
Langkah praktis menyusun naskah adalah:
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1) Lihat indikator atau materi yang akan disajikan 
2) Pilih format sajian sesuai karakteristik materi yang disajikan (misal: game, 
kuis, dan lain-lain) 
3) Bumper tune dibuat tiga demensi yang mewakili identitas program 
4) Teaser (pembuka) berupa adegan yang menggambarkan materi yang akan 
dibahas atau montage shot (cuplikan gambar) dan bisa juga dalam bentuk 
komedi atau tragedi untuk menarik perhatian penonton. 
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5) Isi bagian visual dengan perintah deskripsi atau gunakan istilah teknis 
pertelevisian 
6) Utamakan visual gerak, berwarna, kalau bisa tiga demensi, dan detail  
7) Sesuai narasi 
8) Penulisan caption harus sesuai kaidah bahasa dan singkat, tidak lebih dari 
lima baris 
9) Sajikan materi dengan menarik, jelas, dan mudah diingat oleh penonton 
10) Repetisi atau pengulangan tidak sama persis dengan sajian materi 
11) Latihan dibuat dalam bentuk soal tertutup (pilihan ganda), sebagai bentuk 
penguat sajian materi. 
12) Kolom audio diberi musik, sound effect, dialog, presenter, direct sound, 
embience, narator sesuai kebutuhan. Audio sebagai penguat atau penjelasan 
visual yang masih belum jelas. 
13) Narasi sebaiknya tidak menggurui, dialog disesuaikan dengan situasi dan 
kondisi, kalau presenter sebaiknya komunikatif, singkat dan lain-lain. 
C. Praktikum Biologi 
Pembelajaran IPA berkaitan dengan cara memahami alam secara sistematis, 
sehingga IPA bukan hanya sebatas penguasaan kumpulan pengetahuan (produk ilmu) 
yang berupa fakta-fakta, konsep-konsep, atau prinsip-prinsip saja, tetapi lebih sebagai 
proses penemuan. Pendidikan/pembelajaran IPA khususnya biologi diharapkan dapat 
menjadi wahana bagi siswa untuk mempelajari diri sendiri dan lingkungannya, serta 
prospek pengembangan lebih lanjut dengan menerapkannya dalam kehidupan sehari-
hari. Proses pembelajaran IPA khususnya biologi hendaknya menekankan pada 
pemberian pengalaman langsung untuk mengembangkan kompetensi menjelajahi dan 




inkuiri dan berbuat sehingga dapat membantu siswa untuk memperoleh pemahaman 
yang lebih bermakna tentang alam sekitar. Uraian di atas secara tegas menyatakan 
pentingnya penerapan proses sains dan sikap ilmiah dalam pembelajaran IPA. 
Pengembangan dan penguasaan sikap ilmiah serta keterampilan proses sains juga 
menjadi salah satu tujuan penting dalam pembelajaran IPA.
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Sedikitnya ada empat alasan pentingnya pelaksanaan praktikum. Pertama, 
praktikum membangkitkan motivasi belajar IPA. Kedua, Praktikum mengembangkan 
keterampilan-keterampilan dasar melaksanakan eksperimen. Ketiga, praktikum 




Praktikum merupakan suatu pembelajaran dimana siswa melakukan 
percobaan dengan mengalami sendiri sesuatu yang dipelajari. Praktikum memiliki 
kelebihan tersendiri dengan metode pembelajaran yang lainnya, yaitu: siswa langsung 
memperoleh pengalaman dan keterampilan dalam melakukan praktikum, 
mempertinggi partisipasi siswa baik secara individu maupun kelompok, siswa belajar 
berfikir melalui prinsip-prinsip metode ilmiah atau belajar mempratekkan prosedur 
kerja berdasarkan metode ilmiah.
34
 
D. Zat Makanan 
Zat makanan disebut juga biomolekul karena merupakan senyawa atau 
molekul kimia yang dibutuhkan untuk dapat hidup dengan baik (bio = hidup; 
                                                             
32
Surachman, Kreativitas Pengembangan Media Belajar Biologi. Prosiding Seminar Nasional 
MIPA (Yogyakarta: Fakultas MIPA UNY, 2007), h. 7 
33
Woolnough, B. E. and Allsop, T, Practical work in science (Cambridge: Cambridge 
University Press, 1985), h. 5-8. 
34
Aji Farid Widiyatmono, “Efektivitas Pelaksanaan Praktikum Anatomi Hewan di 
Laboratorium Biologi ditinjau dari Nilai Praktikum”, Skripsi (Surakarta: Universitas Muhammadiyah 




molekul= senyawa). Zat makanan tersebut dapat dikelompokkan menurut jumlah 
yang dibutuhkan oleh makhluk hidup yaitu zat makanan makro dan zat makanan 
mikro. Zat makanan makro, yaitu zat makanan yang diperlukan tubuh dalam jumlah 
besar, antara lain berupa karbohidrat, protein, lemak, dan air. Zat makanan mikro, 




Zat makanan yang diuji keberadaannya pada penelitian ini terbatas pada tiga 




1. Karbohidrat (Hidrat Arang) 
Tubuh terasa lemah dan tidak bertenaga saat lapar sehingga dapat 
menghambat aktivitas. Karbohidrat merupakan salah satu zat makanan penghasil 
tenaga. Karbohidrat mempunyai beberapa fungsi bagi tubuh antara lain sebagai 
berikut: 
a. Sumber energi utama dan tidak dapat diganti dengan sumber energi yang lain pada 
beberapa organ, yaitu otak, lensa mata, dan sel saraf. 
b. Menjaga keseimbangan asam dan basa dalam tubuh. 
c. Membantu proses penyerapan kalsium. 
d. Bahan pembentuk senyawa kimia yang lain, misalnya lemak dan protein. 
e. Berperan penting dalam penurunan sifat, misalnya karbohidrat dengan atom C 
lima buah merupakan komponen asam nukleat (DNA, RNA). Jika diuraikan, 
ternyata karbohidrat hanya terdiri dari 3 unsur, yaitu karbon (C), hidrogen (H), dan 
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oksigen (O). Senyawa yang termasuk karbohidrat sangat banyak mulai dari 
senyawa sederhana hingga senyawa dengan berat molekul 500.000 atau lebih. 
Karbohidrat mempunyai fungsi yang sangat penting yaitu sebagai sumber 
energi utama bagi tubuh. Dengan mengonsumsi karbohidrat yang cukup kita bisa 
memperoleh energi untuk melakukan berbagai aktivitas sehari-hari. Oleh karena itu, 
untuk memenuhi kebutuhan karbohidrat maka kita harus mengonsumsi makanan 




         Gambar 2. 1: Sumber karbohidrat 
Karbohidrat yang terdapat dalam bahan makanan pokok seperti beras, jagung, 
singkong, dan lain-lain pada umumnya dalam bentuk amilum atau pati. Karbohidrat 
juga dapat berbentuk gula seperti yang terkandung dalam buah-buahan dan madu.  
Karbohidrat secara umum dikelompokkan menjadi 3 golongan, yaitu:
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i. Monosakarida (karbohidrat sederhana) 
Karbohidrat yang paling sederhana (simple sugar), oleh karena tidak bisa lagi 
dihidrolisa. Monosakarida larut di dalam air dan rasanya manis, sehingga secara 
umum disebut juga gula. Tiga jenis monosakarida yang penting yaitu, glukosa, 
fruktosa dan galaktosa. 
1) Glukosa  
Terkadang orang menyebutnya gula anggur ataupun dekstrosa. Banyak  
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dijumpai di alam, terutama pada buah-buahan, sayur-sayuran, madu, sirup jagung dan 
tetes tebu. Di dalam tubuh glukosa didapat dari hasil akhir pencemaan amilum, 
sukrosa, maltosa dan laktosa. Glukosa dijumpai di dalam aliran darah (disebut Kadar 
Gula Darah) dan berfungsi sebagai penyedia energi bagi seluruh sel-sel dan jaringan 
tubuh. Pada keadaan fisiologis kadar gula darah sekitar 80-120 mg %. Kadar gula 
darah dapat meningkat melebihi normal disebut hiperglikemia, keadaan ini dijumpai 
pada penderita Diabetes Mellitus. 
2) Fruktosa  
Disebut juga gula buah ataupun levulosa. Merupakan jenis sakarida yang 
paling manis, banyak dijumpai pada mahkota bunga, madu dan hasil hidrolisa dari 
gula tebu. Fruktosa di dalam tubuh didapat dari hasil pemecahan sukrosa. 
3) Galaktosa  
Tidak dijumpai dalam bentuk bebas di alam, galaktosa yang ada di dalam  
tubuh merupakan hasil hidrolisa dari laktosa. 
j. Oligosakarida 
Mempunyai molekul yang terdiri atas beberapa molekul monosakarida. 
Misalnya maltosa, sukrosa, laktosa, dan lain-lain. 
k. Polisakarida 
Terdiri atas banyak molekul monosakarida. Umunya berupa senyawa 
berwarna putih dan tidak berbentuk kristal, tidak mempunyai rasa manis dan tidak 
mempunyai sifat mereduksi. Misalnya amilum, glikogen, selulosa, dan lain-lain. 
Hasil pencernaan karbohidrat akan diserap oleh kapiler jonjot usus kemudian 
diangkut ke hati oleh vena portae hepatis. Fruktosa dan galaktosa diubah menjadi 
glukosa, kemudian di dalam hati diubah menjadi glikogen. Perubahan glukosa 




Bila terjadi kelebihan glukosa dalam darah, kelebihan glukosa tersebut akan disimpan 
dalam otot dan hati dalam bentuk glikogen. 
Konsumsi makanan yang mengandung karbohidrat akan menimbulkan rasa 
kenyang dan menghasilkan tenaga untuk beraktivitas. Setiap 1 gram karbohidrat akan 
dioksidasi di dalam tubuh menghasilkan energi 4,2 kalori. Konsumsi karbohidrat 
yang berlebihan akan diubah oleh hati menjadi glikogen dan lemak. Lemak inilah 
yang kemudian disimpan dalam tubuh sehingga mengakibatkan kegemukan 
(obesitas). 
Pengujian amilum pada suatu bahan makanan, dapat dilakukan dengan 
menggunakan reagen Lugol atau Iodium. Bahan makanan yang ingin diuji kandungan 
amilumya ditetesi dengan reagen Lugol atau Iodium. Bahan makanan yang 
mengandung amilum akan memberikan hasil positif yang ditunjukkan dengan 
perubahan warna bahan makanan menjadi berwarna biru sampai hitam.
38
  
Pengujian glukosa pada suatu bahan makanan, dapat digunakan reagen 
Benedict atau Fehling A+ B. Bahan makanan yang berbentuk padat sebelumnya harus 
dihaluskan terlebih dahulu kemudian dilarutkan dengan air. Larutan bahan makanan 
tersebut kemudian dimasukkan ke dalam tabung reaksi dan ditetesi dengan Benedict 
atau Fehling A+B, kemudian dipanaskan. Apabila bahan makanan yang di uji 
tersebut mengandung glukosa, maka jika reagen yang digunakan adalah Benedict 
akan memberikan hasil positif yang ditandai dengan terbentuknya endapan warna 
hijau, kuning, atau merah, sedangkan jika reagen yang digunakan adalah Fehling 
A+B akan memberikan hasil positif yang ditandai dengan terbentuknya endapan  
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a. Uji Iodin 
Senyawa karbohidrat yang berubah menjadi warna biru setelah diasamkan 
dengan HCl encer menunjukkan adanya pati atau amilum. Sedangkan apabila berubah 
menjadi warna merah bata menunjukkan adanya glikogen atau amino dekstrin.  
Table 2.1 Indikator Uji Iodin 
Warna  Reaksi 
Merah bata +++ 
Biru Pekat  ++ 
Biru kehijauan  ++ 
Selain warna diatas - 
b.  Uji Benedict  
Beberapa jenis karbohidrat yang memiliki gugus aldehid dan keton bebas memiliki 
sifat dapat mereduksi Cu2+ dari pereaksi benedict dalam suasana basa, menghasilkan 
endapan merah bata (dari Cu2O). 
Table 2.2 Indikator Uji Benedict 
Warna  Reaksi 
Merah bata +++ 
Merah Kecoklatan  ++ 
Coklat Kemerahan ++ 
Coklat + 
Selain warna diatas - 
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Tubuh akan menjadi tinggi jika pertumbuhan tidak terhambat. Menurut para 
ahli gizi, protein yang terkandung dalam bahan makanan berperan utama dalam 
pertumbuhan. Protein merupakan unsur penting dalam tubuh karena sebagai 
komponen utama pembentukan enzim yang berfungsi sebagai biokatalis. Protein juga 
merupakan komponen penyusun tubuh, seperti kuku dan rambut. Selain itu, protein 
mempunyai fungsi sebagai berikut. 
a. Untuk pertumbuhan, perbaikan, dan pemeliharaan sel-sel tubuh. 
b. Merupakan sumber energi, setiap 1 gram protein menghasilkan energi sebesar 4,1 
kalori. 
c. Penyusun hormon, zat antibodi, dan organela lainnya. 
d. Menjaga keseimbangan asam basa dalam tubuh. 
e. Penyusun protoplasma 
Pada dasarnya protein tersusun atas unsur karbon (C), hidrogen (H), oksigen (O), 
nitrogen (N), dan kadang-kadang mengandung belerang (S) atau fosfor (P). Unsur-
unsur ini tersusun dalam struktur dasar penyusun protein. Protein dapat diperoleh dari 
berbagai sumber bahan makanan. Berdasarkan asalnya, protein dapat dibedakan 
menjadi dua sebagai berikut. 
a. Protein hewani, berasal dari hewan. Umumnya mengandung protein yang lengkap, 
terdapat pada ikan, daging, susu, telur, larva serangga, lebah, belalang, laron, 













Gambar 2.2 Sumber protein hewani 
b. Protein nabati, berasal dari tumbuh-tumbuhan. Protein nabati terdapat pada 
kacang-kacangan, sayuran, dan biji-bijian. Pada umumnya protein nabati 






  Gambar 2.3 Sumber protein nabati 
Protein tidak dapat disimpan di dalam tubuh sehingga bila kelebihan akan 
segera dibuang atau diubah menjadi zat lain. Zat sisa hasil penguraian protein yang 
mengandung nitrogen akan dibuang bersama air seni dan yang tidak mengandung 
nitrogen akan diubah menjadi karbohidrat dan lemak. Oksidasi 1 gram protein dapat 
menghasilkan energi 4,2 kalori. Kelebihan protein dalam tubuh dapat mengakibatkan 
pembengkakan hati dan ginjal karena beban kerja organ-organ tersebut lebih berat 
dalam menguraikan protein dan mengeluarkannya melalui air seni. Kekurangan 
protein pun tidak baik bagi tubuh. Gangguan kekurangan protein biasanya terjadi 




lapar atau Hunger Oedema (HO). Ada dua bentuk busung, yaitu kwashiorkor dan 
marasmus. Kandungan protein pada suatu bahan makanan dapat diketahui denngan 
melakukan uji sebagai berikut:
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a. Uji Millon 
Reaksi positif ditandai dengan terbentuknya endapan putih yang akan berubah 
menjadi warna merah bila dipanaskan 
b. Uji Biuret 
Uji biuret digunakan untukmenunjukkan adanya ikatan peptida dalam suatu 
 polipeptida. Reaksi positif ditandai dengan ditandai terjadinya perubahan warna 
menjadi biru, ungu, atau kemerah-merahan pada larutan. 
3. Lemak (Lipid) 
Udara di pegunungan sangat dingin. Melihat kenyataan ini, pendaki gunung 
yang berpengalaman selalu membekali diri dengan makanan berlemak seperti coklat 
dan keju. Lemak merupakan penghasil energi terbesar. 1 gram lemak yang dioksidasi 
akan menghasilkan ± 9,3 kalori. Fungsi lemak yang lain, adalah sebagai pelarut 
vitamin (A, D, E, dan K), pelindung alat-alat tubuh, penahan rasa lapar karena lemak 
membutuhkan waktu yang lama untuk dicerna dan sebagai penyedap makanan. 
Seperti halnya karbohidrat, lemak tersusun atas unsur karbon (C), hidrogen (H), 
oksigen (O), dan kadangkala ditambah fosfor (P) serta nitrogen (N). Tidak seperti 
karbohidrat dan protein, lemak tidak larut dalam air, tetapi larut dalam pelarut 
organik. Contoh makanan yang mengandung lemak adalah daging, susu, keju, 
mentega, minyak, kemiri, kacang-kacangan, dan avokad. 
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Gambar 2. 4 Sumber Lemak 
Pengujian lemak dapat dilakukan dengan cara uji Etanol. Bahan makanan 
yang telah dilarutkan, kemudian ditetesi dengan Etanol. Apabila bahan makanan 
tersebut mengandung lemak, maka akan memberikan hasil positif yang ditandai 
dengan adanya gumpalan berwarna putih konsep pengujian adalah minyak tidak 
dapat larut dalam air, tapi dapat larut dalam alkohol, kloroform, dan eter.
41
 
E. Gambaran Umum Tentang Ulead Video Studio  
Ulead Video Studio X5, adalah aplikasi komputer yang digunakan untuk 
keperluan mengedit video. Program ini dirancang untuk dapat digunakan pada 
komputer dengan Operating System Windows XP, maupun Windows 7 dan Windows 
Vista. Seperti halnya dengan Windows Movie Maker, Ulead Video Studio juga dapat 
mengedit video yang dihasilkan dari DV cam, kamera digital, handphone, atau 
perangkat lainnya. Ulead didirikan pada tanggal 5 Agustus 1989 oleh Lotus Chen, 
Lewis Liaw dan Way-Zen Chen. Awalnya, Ulead merupakan software untuk photo 
editing. Setelah dikembangkan dalam berbagai media seperti gambar animasi, video, 
suara dan teks, Ulead berkembang menjadi software pengolah video yang berkualitas 
dengan pembaharuan sistem yang terus menerus dilakukan demi perbaikan kualitas. 
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Versi terakhir yang diluncurkan oleh perusahaan raksasa tersebut yaitu Corel Video 
Studio X5 dengan fitur yang lebih lengkap.
42
 
Kelebihan Corel Video Studio X5 antara lain:
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1. Memiliki tampilan yang menarik, sederhana dan menu-menu yang mudah  
dipahami sehingga bagi tingkat pemula yang ingin belajar editing video akan 
lebih cepat menguasai dalam waktu yang singkat. 
2. Menghasilkan video dan musik dalam berbagai format video seperti avi, wmv, 
mpeg, asf, mp4, waf, wma, mpa, dan mp4. 
3. Tersedianya pilihan efek transisi, video filter, dan tema teks yang banyak dan 
menarik. 
4. Terdapat fasilitas Overlay Track Manager, dimana anda dapat menjalankan dua 
video secara bersamaan didua track yang berbeda. 
5. Memungkinkan melakukan import video atau gambar dari perangkat mobile, 
seperti handphone, PDA, atau smartphone. 
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A. Jenis Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (Research and 
Development) yaitu suatu jenis penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu 
produk.
1
 Model pengembangan yang digunakan  adalah 4-D. Jenis penelitian ini 
digunakan untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran praktikum biologi 
yang dapat digunakan dalam terlaksananya proses pembelajaran. 
B. Lokasi dan Subjek Penelitian 
 Lokasi uji coba produk dilaksanakan di MAN 2 Sinjai Utara Kabupaten 
Sinjai dan Subjek uji coba adalah peserta didik pada kelas XI IPA MAN 2 Sinjai 
Utara Kabupaten Sinjai tahun ajaran 2017/ 2018. 
C. Model Pengembangan Media 
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 
pengembangan  4D  atau model Thiagarajan dan Semmel yang terdiri  atas 4 tahapan 
utama atau diadaptasi menjadi Model 4P.
2
  Tahapan yang ada dalam prosedur 
penelitian ini disesuaikan dengan langkah-langkah pengembangan 4D menurut  
Endang  Mulyatiningsih.
3
 Tahapan yang dilalui dalam prosedur penelitian 
pengembangan ini adalah sebagai berikut: 
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1. Tahap Define 
a. Latar Belakang 
 Tahap ini dilaksanakan untuk mencari sumber-sumber permasalahan, pokok 
persoalan, sekaligus analisis kebutuhan. Tahap ini dilakukan peneliti di kelas XI  
IPA MAN 2 Sinjai Utara Kabupaten Sinjai. 
b. Analisis Tujuan 
Analisis tujuan produk ini dimaksudkan untuk mengetahui seberapa perlunya 
suatu produk untuk menanggulangi kendala-kendala pelaksanaan  praktikum biologi 
khususnya praktikum uji kandungan makanan di kelas XI IPA MAN 2 Sinjai Utara 
Kabupaten Sinjai. Hal ini dapat dilakukan melalui observasi dan wawancara personal 
dengan guru  mata pelajaran biologi dan beberapa orang siswa. 
2. Tahap Design 
Tahap ini berupa penyusunan materi, materi yang ditampilkan dalam produk 
berdasarkan hasil konsultasi dengan guru  mata pelajaran biologi dan juga 
berdasarkan literatur  yang sesuai dengan materi. Setelah tersusun dengan sistematis 
dari segi materi dilanjutkan dengan penyusunan shooting script untuk acuan dalam 
shooting. Selanjutnya peneliti mulai mengambil gambar/shooting dalam bentuk 
potongan-potongan gambar sesuai dengan shooting script yang sudah tersusun secara 
sistematis, hasil  pengambilan gambar yang terdiri dari banyak shot, kemudian 
melalui proses editing dan mixing menggunakan bantuan aplikasi editting video pada 
PC untuk menyatukan potongan gambar video tersebut menjadi satu kesatuan yang 
utuh. Hasil tahap ini berupa rancangan awal media pembelajaran meliputi seluruh 






3. Tahap Development 
a. Validasi dan Revisi 
Produk yang telah selesai dikembangkan, selanjutnya  divalidasi oleh ahli 
materi dan ahli media. Peneliti  pada tahap ini meminta pertimbangan secara teoritis 
dari ahli dan praktisi tentang kevalidan prototype. Validator terdiri atas ahli bidang 
biologi khususnya sistem pencernaan dan ahli dibidang media pembelajaran. Para 
validator diminta untuk memvalidasi media ajar yang telah dihasilkan pada tahap 
perancangan (prototype). Saran dari validator digunakan sebagai pertimbangan dalam 
revisi media ajar hasil pengembangan yang dihasilkan. Berdasarkan data dari validasi 
ahli dan juga masukan yang telah diterima, selanjutnya peneliti menggunakan data 
tersebut sebagai acuan guna penyempurnaan produk/revisi produk. 
c. Uji coba lapangan 
Uji coba lapangan dilaksanakan dengan cara meminta siswa untuk 
menggunakan produk dan mengevaluasinya, melalui angket yang telah disediakan. 
Hal ini bertujuan untuk memperoleh penilaian, masukan-masukan maupun koreksi 
tentang produk yang telah direvisi dan diuji coba sebelumnya. 
d. Produksi akhir 
Setelah pada tahap akhir tak ada revisi lagi maka produk akhir yang 
dihasilkan adalah video pembelajaran praktikum biologi pokok bahasan uji 
kandungan makanan untuk SMA/MA khususnya di kelas XI IPA MAN 2 Sinjai Utara 







Rangkaian penjelasan di atas  dapat digambarkan tahapan penelitian yang 

















Gambar 4.  Urutan perencanaan dan pengembangan model 4-D
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Berdasarkan definisi di atas tahapan pengembangan 4-D yaitu dimulai dari 
tahap pendefinisian (define) yaitu menetapkan syarat-syarat pengembangan dan 
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menganalisis media yang digunakan di sekolah setelah itu menuju tahap perancangan 
(design) yaitu membuat produk awal berupa media pembelajaran praktikum biologi 
berbasis video, kemudian tahap pengembangan (develop) yaitu pada tahap ini 
divalidasi oleh ahli materi dan ahli media kemudian direvisi dan tahap 
pendiseminasian (disseminate) yaitu pada tahap ini dikembangkan dalam skala luas, 
namun pada tahapan pendiseminasian (disseminate) ini hanya Peneliti masih 
memfokuskan penyebarluasan media hanya di sekolah tempat meneliti saja, dengan 
memberi subcopy file pada guru mata pelajaran biologi dan bagi anak yang ingin 
memilikinya bisa untuk mengcopy file video tersebut. Demikian yang bisa dilakukan 
peneliti pada tahap ini, sebab masih terkendala keterbatasan peneliti terhadap biaya 
yang harus dikeluarkan dan juga kekurangan yang masih ada di dalam produk 
pengembangan ini. 
D. Teknik Pengumpulan Data 
1. Wawancara (Interview) 
Wawancara yang digunakan adalah wawancara tidak terstruktur yang 
merupakan wawancara yang bebas dimana peneliti tidak menggunakan pedoman 
wawancara yang telah tersusun secara sistematis dan lengkap untuk pengumpulan 
datanya. Pedoman wawancara yang digunakan hanya berupa garis-garis besar 
permasalahan yang akan ditanyakan.
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2. Angket (Kuesioner) 
Angket atau kuesioner adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan 
untuk memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan tentang pribadinya 
atau hal-hal yang diketahui.
6
 Kuesioner juga merupakan teknik pengumpulan data 
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yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 
kepada responden untuk dijawabnya. Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data 
yang efisien bila peneliti tahu dengan pasti variabel yang akan diukur dan tahu apa 




E. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian yang dingunakan adalah angket yang diisi oleh ahli 
materi, ahli media, dan siswa. Angket untuk ahli media dan ahli materi. Angket ini 
diberikan kepada ahli dan praktisi yang bertujuan untuk memperoleh data tentang 
tingkat kevalidan  produk sebagai dasar untuk merevisi produk  dan penyempurnaan 
produk. Angket yang diberikan kepada siswa berupa angket respon siswa. Angket ini 
diberikan kepada siswa untuk mengetahui kepraktisan media  pembelajaran 
praktikum biologi berbasis video. Angket ini bertujuan untuk mendapatkan data 
mengenai pendapat siswa tentang proses pembelajaran menggunakan media berbasis 
video. Angket ini berbentuk skala Likert dengan 4 kategori penilaian yaitu sangat 
setuju (skor 4), setuju (skor 3), tidak setuju (skor 2), sangat tidak setuju (skor 1).
8
 
Instrumen angket disusun dengan beberapa indicator penilaian materi maupun 
media untuk masing-masing ahli. Kisi-kisi instrumen angket  untuk ahli materi dan 
media dapat dilihat pada table 3.1, kisi-kisi Instrumen untuk siswa dapat dilihat pada 
tabel 3.2. dan angket respon siswa pada tabel 3.3. 
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Tabel 3.1 Kisi-kisi instrumen untuk kevalidan video oleh ahli media dan materi 
No. Kriteria Penilaian  Nilai 
Aspek 
Penilaian 
Indikator 4 3 2 1 
A Aspek 
materi 
1 Kebenaran konsep Uji 
kandungan makanan 
    
2 Penyampaian materi secara logis     
3 Penyampaian materi secara 
sistematis 
    
4 Kesesuaian materi dengan 
kompetensi dasar 
    
5 Kesesuaian pengembangan 
materi dengan indikator 
    
6 Kesesuaian materi dengan 
perkembangan kognitf siswa 
    
7 Kesesuaian praktikum dengan 
materi 
    
B Aspek 
Bahasa 
8 Penggunaan bahasa yang sesuai 
EYD 
    
9 Penggunaan bahasa yang tidak 
menimbulkan penafsiran ganda 
    
10 Penggunaan bahasa yang mudah 
di pahami 
    






12 Ukuran huruf     
13 Kualitas pengisi suara/dubbing     
14 Volume suara     
15 Instrumen musik     
D Aspek 
Penyajian 
16 Tampilan video interaktif     
17 Penyajian praktikum menarik     
18 Penyajian praktikum mudah 
diikuti 
    
19 Membantu siswa belajar mandiri     
20 Kemudahan mengoprasikan 
video 
    
Tabel 3.2 Kisi-kisi instrumen untuk kevalidan angker respon siswa 
No. Aspek yang divalidasi 
Kategori 
1 2 3 4 
1 Aspek Petunjuk 
    
a. Petunjuk pengisian angket dinyatakan 
dengan jelas 
b. Pilihan respon siswa dinyatakan dengan 
jelas 
2 Aspek Bahasa 
    
 
a. Penggunaan bahasa ditinjau dari penggunaan 
kaidah bahasa indonesia yang tepat 




c. Kesederhanaan struktur kalimat 
 
3 Aspek Isi 
    
 
a. Tujuan penggunaan angket dinyatakan 
dengan jelas 
b. Pernyatan-pernyataan pada angket dapat 
menjaring seluruh respon siswa terhadap 
media pembelajaran praktikum biologi 
berbasis video 
c. Pertanyaan-pertanyaan pada angket sesuai 
dengan tujuan pengukuran 
d. Komponen media pembelajaran praktikum 
biologi berbasis video dinyatakan dengan 
jelas 
e. Rumusan pernyataan pada angket menuntut 
pemberian tanggapan dari siswa 
Tabel 3.4 Kisi-Kisi Angket Respon Kepraktisan Siswa 
Variabel Sub 
Variabel 
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2. Materi yang disajikan 
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2,14,15, 8 16 
4. Pesan yang 
disampaikan dapat 
diterima dengan baik 
17 10 
5. Dapat menarik 





6. Memberi pengalaman 
belajar yang menarik  
1,9,20 3 













S SS TS STS 
1 Tampilan awal media pembelajaran praktikum 
biologi berbasis video menarik 
    
2 Tampilan media pembelajaran praktikum biologi 
berbasis video membuat saya antusias belajar 
    
3 Tampilan dalam video ini kurang menarik     
4 Saya sangat sulit memahami pelajaran dengan 
menggunakan video 
    
5 Media pembelajaran praktikum biologi berbasis 
video dapat merangsang rasa ingin tahu saya 
    
6 Penjelasan dalam video sangat membosankan     
7 Praktikum yang terdapat dalam video membuat saya 
ingin mencoba mempraktekkannya 
    
8 Penggunaan video dalam proses pembelajaran 
memudahkan saya dalam memahami konsep uji 
kandungan makanan 
    
9 Banyak hal baru yang saya temukan dari proses 
pembelajaran menggunakan video 
    
10 Saya tidak fokus, karena penyampaian materi terlalu 
cepat. 
    
11 Saya kurang memperhatikan praktikum dalam video 
karena terlalu sulit 




12 Praktikum yang disajikan dalam video mudah 
dilaksanakan 
    
13 Gaya bahasa dalam video menarik     
14 Efek suara dalam video membosankan     
15 Penggunaan video sebagai media pembelajaran 
praktikum membuat saya lebih semangat 
melaksanakan praktikum 
    
16 Video pembelajaran praktikum biologi mudah 
digunakan  
    
17 Prosedur kerja praktikum pada video susah 
dipahami 
    
18 Informasi yang saya dapat dari tayangan video 
sangat bermanfaat 
    
19 Penggunaan video praktikum membantu saya 
menguasai konsep uji kandungan makanan tanpa 
bantuan orang lain 
    
20 Tayangan video memberi pengalaman yang menarik 
mengenai pembelajaran biologi khususnya uji 
kandungan makanan 
    
F. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis data 
statistik  deskriptif. Teknik statistik deskriptif didefinisikan sebagai teknik analisis 




 suatu subjek/objek yang diteliti.
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1. Analisis kevalidan 
Kevalidan produk hasil penelitian dinilai oleh beberapa orang validator yakni 
validator yang ahli dalam penyusunan perangkat pembelajaran. Kegiatan yang 
dilakukan dalam proses analisis data kevalidan adalah sebagai berikut
10
: 
a. Melakukan rekapitulasi hasil penilaian ahli ke dalam tabel yang meliputi: aspek(
Ai ) dan nilai total (Vij ) untuk masing-masing validator. 
b. Menentukan rata-rata nilai hasil validasi dari semua validator untuk setiap kriteria 
dengan rumus : 
Ki  = 




Ki   = rata-rata kriteria ke-i 
Vij = nilai hasil penilaian terhadap kriteria ke-i oleh validator ke-j 
 n    = banyaknya validator 
c. Menentukan rata-rata nilai untuk setiap aspek dengan rumus: 
Ai =
∑ Kij    
  
Keterangan:  
Ai  = rata-rata nilai untuk aspek ke-i 
Kij = rata-rata untuk aspek ke-i kriteria ke-j 
 n    = banyaknya kriteria  
d. Mencari rata-rata total (Va ) dengan rumus: 
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∑ Ai    
  
Keterangan: 
Va = rata-rata total 
Ai = rata-rata aspek ke-i 
 n    = banyaknya aspek 
e. Menentukan kategori validitas setiap kriteria ( Ki ) atau rata-rata aspek( Ai ) 
atau rata-rata total (Va ) dengan kategori validasi yang telah ditetapkan. 
Adapun kategori validitas menurut Subana adalah sebagai berikut:
11
 
      Tabel 3. 6 Kriteria Kevalidan 
Nilai Kriteria 
3,5 ≤ V ≤ 4 Sangat valid 
2,5 ≤ V< 3,5 Valid 
1,2 ≤ V< 2,5 Cukup valid 
0 ≤ V< 1,5 Tidak valid 
     Keterangan : V = nilai rata-rata kevalidan dari semua validator.
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2. Analisis data kepraktisan 
Kepraktisan media diukur dengan menganalisis angket respon siswa yang 
selanjutnya dianalisis dengan persentase. Kegiatan yang dilakukan untuk 
menganalisis data respon siswa adalah:
13
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a. Melakukan rekapitulasi hasil penilaian siswa ke dalam tabel yang meliputi: aspek 
(Ai) dan nilai total (Vij). 
b. Mencari rata-rata total (Xi) dengan rumus : 
     
∑       
 
, dengan :  
       rerata aspek  
       =  banyaknya aspek  
c. Menentukan kategori kepraktisan setiap kriteria (Ki)atau rerata aspek (Ai) atau 
rata-rata total (Xi) dengan kategori kepraktisan yang telah ditetapkan. 
   Tabel 3.7 Kriteria Penilaian Respon Peserta Didik 
Nilai Kriteria 
3,5      4 Sangat Positif 
2,5     3,5 Positif 
1,5     2,5 Cukup Positif 
0     1,5 Tidak Positif 







HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu pedoman pelaksanaan 
praktikum yang lebih terstruktur berupa video pembelajaran yang dilengkapi dengan 
materi dasar yang diintegrasikan dengan nilai-nilai islami. Video pembelajaran 
praktikum ini merupakan media pembelajaran yang dapat digunakan pada proses 
belajar mengajar yang bertujuan untuk membantu guru maupun siswa dalam 
mengikuti proses belajar khususnya pelaksanaan praktikum. Karakteristik umum 
video pembelajaran adalah memanfaatkan teknologi multimedia dalam menjelaskan 
pelaksanaan praktikum baik kompetensi dasar, teori singkat, alat dan bahan, prosedur 
kerja dan kesimpulan.  
1. Pengembangan Media Pembelajaran Praktikum Biologi Berbasis Video 
Video pembelajaran praktikum yang dikembangkan dalam penelitian ini 
mengadopsi langkah-langkah pengembangan 4D atau model Thiagarajan dan Semmel 
yang terdiri  atas 4 tahapan utama atau diadaptasi menjadi Model 4P.
1
 Disesuaikan 
dengan Langkah-langkah pengembangan 4D menurut Endang Mulyatiningsih
2
. 
Tahap penelitian terdiri dari beberapa tahapan yang dijelaskan sebagai berikut: 
a. Tahap Pendefinisian (Define) 
Pengambilan data dan informasi dilaksanakan di MAN 2 Sinjai Utara 
kabupaten Sinjai berupa observasi dan wawancara dengan siswa dan guru mata 
pelajaran biologi tentang proses pelaksanaan praktikum. Berdasarkan hasil observasi 
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tersebut dapat dilakukan analisis kebutuhan dan analisis tujuan. Rangkuman dari 
tahap analisis adalah : 
1)  Latar belakang 
Berdasarkan observasi dan wawancara yang dilakukan di MAN 2 Sinjai Utara  
diperoleh informasi bahwa pelaksanaan praktikum biologi belum dapat 
dimaksimalkan, sedangkan kelengkapan alat praktikum pada laboratorium memadai. 
Penyebab kurangnya pelaksanaan praktikum dalam pembelajaran biologi di sekolah 
tersebut adalah keterbatasan waktu pelaksanaan praktikum itu sendiri. Hal ini karena 
praktikum tidak terjadwal seperti jam pelajaran sehingga dalam pelaksanaannya 
dilakukan pada saat jam pelajaran. Hal inilah yang menyebabkan guru merasa waktu 
yang digunakan untuk melaksanakan praktikum sangat terbatas. Selain itu, kendala 
pelaksanaan yang lain adalah tidak ada yang membantu guru dalam pelaksanaan 
praktikum atau tidak terdapatnya laboran dan asisten sehingga guru harus 
melaksanakan praktikum sendiri sedangkan jumlah siswa banyak 
2) Analisis Tujuan 
Kendala-kendala yang dihadapi oleh guru dalam melaksanakan praktikum 
diharapkan dapat diatasi dengan menggunakan media pembelajaran berbasis video. 
Dengan menerapkan suatu media praktikum berbasis video yang  di dalamnya 
menjelaskan kegiatan percobaan yang dilengkapi dengan penggabungan antara suara, 
gambar bergerak dan musik membawa materi dapat divisualisasikan sehingga peserta 
didik dapat termotivasi untuk lebih senang belajar biologi dan sangatlah membantu 
guru dalam hal mengefisienkan waktu dalam melakukan kegiatan praktikum serta 
dapat membantu peserta didik untuk belajar mandiri dan dapat memacu peserta didik 





b. Tahap Perancangan (Design) 
Tahap perancangan bertujuan untuk menyiapkan Prototype 1 dari produk, 
yang meliputi beberapa tahap yaitu : 
1) Penyusunan materi 
Isi dari materi inilah yang nanti akan dimasukan dalam produk media 
pembelajaran praktikum biologi yaitu materi terkait sistem pencernaan yang dikaitkan 
dengan nilai religi pada KI 1, materi zat yang terkandung dalam makanan, alat dan 
bahan, prosedur kerja dan kesimpulan. Penyusunan materi ini hasil konsultasi dengan 
dosen pembimbing, guru mata pelajaran biologi di MAN 2 Sinjai Utara dan juga hasil 
beberapa literature yang sesuai materi dasar sistem pencernaan. 
2) Pembuatan shooting script 
Shooting script merupakan naskah video/film yang berisi uraian lengkap 
setiap adegan (shot), babak (scene), jenis musik, efek suara (sound effects) hubungan 
antara gambar dan suara, sudut pengambilan kamera, jenis shot, lokasi/ruang, 
property, sumber visual dan praktikan sehingga akan mempermudah pelaksanaan 
dalam proses produksi. Hasil dari penulisan shooting script digunakan sebagai 
pedoman atau arahan dalam proses pembuatan video agar hasilnya lebih terstruktur. 
Produksi media pembelajaran praktikum biologi berbasis video diawali dengan 
pengambilan gambar video maupun foto dilakukan di Laboratorium Pendidikan 
Biologi UIN Alauddin Makassar dan potongan-potongan video yang diunduh dari 
youtube. 
  shooting script yang telah disusun sebelum mulai mengambil gambar 
diuraikan bahwa dalam video ini terdapat beberapa teknik yang digunakan dalam 
pengambilan gambar/shoot. Pengambilan setiap shot menggunakan teknik atau posisi 




sering digunakan adalah full shot, medium shot, dan close up. Pengambilan audio 
video ini melalui beberapa cara yaitu suara yang diconvert dengan bantuan google 
translate, idubbing narasi dan juga saat proses editing.  
Tahap selanjutnya setelah pengambilan gambar yang terdiri dari banyak shot, 
kemudian melalui proses editing dan mixing. Pada tahap ini shot akan dipotong dan 
diplih yang mana layak, lalu digabungkan serta menghilangkan shot yang gagal. 
Proses editing dan mixing dilakukan dengan bantuan program Corel Video Studio Pro 
X8 dan Freemake Video Converter, selanjutnya dipilih dan dilakukan proses 
penggabungan shot menjadi scene. Proses terakhir yaitu mastering atau packaging. 
Format yang digunakan yakni format MP4, karena video yang dihasilkan berukuran 
cukup besar. 
c. Tahap Pengembangan (Development) 
1) Tingkat Kevalidan Video sebagai Media Pembelajaran 
Kegiatan yang dilakukan dalam tahap pengembangan ini adalah penilaian 
terhadap produk pengembangan ini terhadap ahli materi dan ahli media. Selanjutnya 
melakukan evaluasi terhadap produk yang sudah dikembangkan. Media pembelajaran 
ini dikatakan valid apabila telah melalui beberapa tahap penilaian. Penilaian 
dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Penilaian ini dilakukan untuk mengetahui 
kualitas produk sebelum digunakan dan dinilai siswa. Penilaian yang dilakukan oleh 
ahli mengunakan instrumen berupa angket. Data dan saran yang diberikan akan 
digunakan sebagai bahan pertimbangan untuk perbaikan media pembelajaran 
          Tabel 4.1 Nama-Nama validator 
Nama Jabatan 
Dr. Ilyas Ismail, M. Si., M. Pd Dosen Jurusan Pend. Biologi 




     
   Kegiatan menilai produk diawali dengan menampilkan video pembelajaran 
beserta lembar penilaian. Hasil penilaian dapat dilihat pada lampiran A.1 dengan 
rangkuman hasil penilaian validator dapat dilihat pada tabel 4.2 . 
   Tabel 4.2 Hasil penilaian validator terhadap video pembelajaran praktikum 
yang  dikembangkan 
 
Aspek Penilaian Hasil Penilaian Kategori 
Materi 4,00 sv 
Bahasa 3,49 v 
Kualitas video 3,50 sv 
Pennyajian 3,50 sv 
Rata-Rata 3,62 sv 
  Berdasarkan tabel 4.2 rata-rata penilaian validator terhadap media 
pembelajaran praktikum biologi yang dikembangkan berada pada kategori sangat 
valid. Dari rata-rata hasil penilaian tersebut dapat disimpulkan bahwa video 
pembelajaran praktikum biologi yang telah dikembangkan sudah dapat digunakan 
dengan sedikit revisi dan telah layak untuk diuji cobakan pada skala terbatas di 
lapangan. 
2) Tingkat Kepraktisan Video sebagai Media Pembelajaran 
Tingkat kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti, 
dapat dilihat dari hasil angket respon peserta didik yang berisikan tanggapan peserta 
didik terhadap media pembelajaran yang sedang dikembangkan. Setelah media 
pembelajaran peserta didik dikatakan valid oleh validator ahli, maka media 




coba produk. Data respon peserta didik terhadap pengembangan media pembelajaran 
biologi berbasis video dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 4.3Hasil persentase respon siswa terhadap indikator  
Variabel Sub 
Variabel 












kelas XI IPA 



























































yang menarik  






Kategori Penilaian Sangat Positif 
Berdasarkan tabel 4.3 dapat dijelaskan bahwa kategori penilaian yang 
diperoleh dari hasil angket respon siswa adalah sangat positif terhadap media 
pembelajaran praktikum biologi yang dikembangkan. Kriteria kepraktisan media 
pembelajaran praktikum biologi berbasis video dalam hal ini sangat tercapai. 
d. tahapan pendiseminasian (disseminate) 
tahapan pendiseminasian (disseminate) ini hanya Peneliti masih 
memfokuskan penyebarluasan media hanya di sekolah tempat meneliti saja, dengan 
memberi subcopy file pada guru mata pelajaran biologi dan bagi anak yang ingin 
memilikinya bisa untuk mengcopy file video tersebut. Demikian yang bisa dilakukan 
peneliti pada tahap ini, sebab masih terkendala keterbatasan peneliti terhadap biaya 






Video pembelajaran merupakan media pembelajaran yang digunakan pada 
proses belajar mengajar yang bertujuan untuk membantu guru maupun siswa dalam 
mengikuti proses belajar khususnya pelaksanaan praktikum. Terdapat beberapa alasan 
mengapa guru perlu untuk mengembangkan video pembelajaran yakni dengan 
pengembangan media pembelajaran yang dikembangkan dalam bentuk audio-visual 
dapat memberikan motivasi kepada siswa dalam pembelajaran. Selain digunakan oleh 
guru pada proses pembelajaran, media video juga dapat dimanfaatkan oleh siswa 
untuk mengulang kembali materi yang sudah diberikan. Selain itu kelebihan media 
video dapat kapan saja dan dimana saja diputar oleh siswa, dengan syarat adanya 
media yang mendukung untuk menayangkan video tersebut. Selain itu media video 
juga dapat digunakan berulang-ulang kali dan media video dapat dimanfaatkan pada 
jangka waktu yang panjang dalam proses pembelajaran selama isi dari media video 
tersebut masih relevan dengan materi yang ada. Selain itu, sebagai pedoman 
pelaksanaan praktikum untuk menghindari kesalahan dalam pelaksanaan praktikum. 
Dalam video pembelajaran juga terdapat materi yang di kaitkan dengan nilai religi, 
teori dasar, pengenalan alat dan bahan serta prosedur percobaan yang diterangkan 
selangkah demi selangkah.  
1. Tahap-Tahap Pengembangan Media Pembelajaran Biologi Berbasis Video 
Pengembangan media pembelajaran biologi berbasis video dilaksanakan 
secara bertahap untuk menghasilkan produk video pembelajaran praktikum  yang 
valid dan praktis digunakan dalam proses pembelajaran. Model pengembangan yang 
digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran biologi berbasis video adalah 
model pengembangan Thiagarajan dan Semmel atau model 4-D yang terdiri dari 




pendefenisian, perancangan, pengembangan, dan penyebaran, namun pada tahap 
penyebaran tidak dilakukan dalam skala luas hanya difokuskan pada sekolah tempat 
penelitian dilaksanakan 
Proses pengembangan pada tahap pertama yaitu tahap pendefenisian (define) 
dilakukan pengambilan data dan informasi dilaksanakan di MAN 2 Sinjai Utara 
kabupaten Sinjai berupa observasi dan wawancara dengan siswa dan guru mata 
pelajaran biologi tentang proses pelaksanaan praktikum.  
Berdasarkan observasi dan wawancara diperoleh informasi bahwa 
pelaksanaan praktikum biologi belum dapat dimaksimalkan, sedangkan kelengkapan 
alat praktikum pada laboratorium memadai. Penyebab kurangnya pelaksanaan 
praktikum dalam pembelajaran biologi di sekolah tersebut adalah keterbatasan waktu 
pelaksanaan praktikum itu sendiri. Hal ini karena praktikum tidak terjadwal seperti 
jam pelajaran sehingga dalam pelaksanaannya dilakukan pada saat jam pelajaran. Hal 
inilah yang menyebabkan guru merasa waktu yang digunakan untuk melaksanakan 
praktikum sangat terbatas. Selain itu, kendala pelaksanaan yang lain adalah tidak ada 
yang membantu guru dalam pelaksanaan praktikum atau tidak terdapatnya laboran 
dan asisten sehingga guru harus melaksanakan praktikum sendiri sedangkan jumlah 
siswa banyak. 
Kendala-kendala yang dihadapi oleh guru dalam melaksanakan praktikum 
diharapkan dapat diatasi dengan menggunakan media pembelajaran berbasis video. 
Dengan menerapkan suatu media praktikum berbasis video yang  di dalamnya 
menjelaskan kegiatan percobaan yang dilengkapi dengan penggabungan antara suara, 
gambar bergerak dan musik membawa materi dapat divisualisasikan sehingga peserta 
didik dapat termotivasi untuk lebih senang belajar biologi dan sangatlah membantu 




dapat membantu peserta didik untuk belajar mandiri dan dapat memacu peserta didik 
untuk memahami konsep biologi.  
Tahap kedua yaitu tahap perancangan (design) Tahap perancangan bertujuan 
untuk menyiapkan Prototype 1 dari produk, yang meliputi penyusunan materi dimana 
materi inilah yang nanti akan dimasukan dalam produk media pembelajaran 
praktikum biologi yaitu materi terkait sistem pencernaan yang dikaitkan dengan nilai 
religi pada KI 1, materi zat yang terkandung dalam makanan, alat dan bahan, 
prosedur kerja dan kesimpulan. Penyusunan materi ini hasil konsultasi dengan dosen 
pembimbing, guru mata pelajaran biologi di MAN 2 Sinjai Utara dan juga hasil 
beberapa literature yang sesuai materi dasar sistem pencernaan. Setelah materi selesai 
disusun dilanjutkan dengan pembuatan shooting script atau naskah video/film yang 
berisi uraian lengkap setiap adegan (shot), babak (scene), jenis musik, efek suara 
(sound effects) hubungan antara gambar dan suara, sudut pengambilan kamera, jenis 
shot, lokasi/ruang, property, sumber visual dan praktikan sehingga akan 
mempermudah pelaksanaan dalam proses produksi. Hasil dari penulisan shooting 
script digunakan sebagai pedoman atau arahan dalam proses pembuatan video agar 
hasilnya lebih terstruktur. Produksi media pembelajaran praktikum biologi berbasis 
video diawali dengan pengambilan gambar video maupun foto dilakukan di 
Laboratorium Pendidikan Biologi UIN Alauddin Makassar dan potongan-potongan 
video yang diunduh dari youtube. 
  shooting script yang telah disusun sebelum mulai mengambil gambar 
diuraikan bahwa dalam video ini terdapat beberapa teknik yang digunakan dalam 
pengambilan gambar/shoot. Pengambilan setiap shot menggunakan teknik atau posisi 
kamera yang berbeda. Dalam produk ini, teknik pengambilan gambar yang paling 




video ini melalui beberapa cara yaitu suara yang diconvert dengan bantuan google 
translate, idubbing narasi dan juga saat proses editing.  
Tahap selanjutnya setelah pengambilan gambar yang terdiri dari banyak shot, 
kemudian melalui proses editing dan mixing. Pada tahap ini shot akan dipotong dan 
diplih yang mana layak, lalu digabungkan serta menghilangkan shot yang gagal. 
Proses editing dan mixing dilakukan dengan bantuan program Corel Video Studio Pro 
X8 dan Freemake Video Converter, selanjutnya dipilih dan dilakukan proses 
penggabungan shot menjadi scene. Proses terakhir yaitu mastering atau packaging. 
Format yang digunakan yakni format MP4, karena video yang dihasilkan berukuran 
cukup besar. 
Tahap pengembangan (develop) merupakan tahap ketiga dimana pada tahap 
ini media yang telah dirancang (prototype 1 kemudian dilakukan validasi oleh 2 
validator ahli untuk mendapatkan masukan serta saran yang membangun media 
pembelajaran praktikum biologi berbasis video ini agar lebih baik lagi dan layak 
digunakan sebagai media pembelajaran, setelah itu menghasilkan prototype 2 masih 
ada perbaikan dari tulisan hurufnya diperbesar  dan di hitamkan agar siswa mudah 
untuk membacanya, kemudian menghasilkan prototype 3, media pembelajaran 
praktikum biologi ini siap untuk digunakan dalam proses penelitian. 
tahapan penyebaran (disseminate), pada tahap ini peneliti masih 
memfokuskan penyebarluasan media hanya di sekolah tempat meneliti saja, dengan 
memberi subcopy file pada guru mata pelajaran biologi dan bagi anak yang ingin 
memilikinya bisa untuk mengcopy file video tersebut. Demikian yang bisa dilakukan 
peneliti pada tahap ini, sebab masih terkendala keterbatasan peneliti terhadap biaya 






Media pembelajaran dikatakan valid apabila hasil analisis sesuai dengan 
kriteria yang telah ditentukan sebelumnya. Seperti yang dijelaskan oleh Suharsimi 
Arikunto, sebuah instrument dikatakan memiliki validitas jika hasilnya sesuai dengan 
kriterium, dalam arti memiliki kesejajaran antara hasil tes dengan kriterium yang 
telah ditentukan  sebelumnya.
3
 Dalam Penelitian ini, tingkat kevalidan diukur dengan 
menggunakan sakala rating scale dimana data mentah yang diperoleh berupa angka 
kemudian ditafsirkan dalam pengertian kualitatif.
4
 
Berdasarkan hasil pengamatan dari uraian teori diatas dan pada penelitian 
sebelumnya yang dilakukan oleh Nahdaturrugaisiyah (2014) yang menyatakan bahwa 
apabila nilai hasil validasi dari kedua validator berkisar antara 3,5 ≤ V ≤ 4 maka 
modul yang dikembangkan memenuhi kategori sangat valid, karena aspek-aspek dari 
modul yang dikembangkan menunjukkan nilai rata-rata 3,62 yang berada pada 
kategori sangat valid, berdasarkan kriterium yang telah ditentukan sebelumnya. 
Aspek materi menunjukkan nilai 4 yang berada pada kategori sangat valid, aspek 
penggunaan bahasa menunjukkan nilai 3,49 yang berada pada valid, aspek kualitas 
video menunjukkan nilai 3,50 yang berada pada kategori sangat valid, dan aspek 
penyajian  menunjukkan nilai 3,50 yang berada pada kategori sangat valid. Aspek 
penilaian secara keseluruhan berada pada kategori sangat valid maka media 
pembelajaran praktikum yang dikembangkan dapat digunakan pada tahap 
selanjutnya, yaitu uji coba lapangan untuk kemudian diukur kepraktisannya. Namun 
demikian, berdasarkan catatan yang diberikan para validator pada setiap komponen 
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yang divalidasi, perlu dilakukan perbaikan-perbaikan kecil sesuai dengan catatan 
yang diberikan. 
3. Kepraktisan  
Kriteria kepraktisan terpenuhi jika kategori penilaian berada pada kategori 
positif terhadap semua pernyataan yang diberikan. Angket pada penelitian ini 
menggunakan angket respon menggunakan skala model likert dengan pilihan yaitu 4 
kategori penilaian yaitu sangat setuju (skor 4), setuju (skor 3), tidak setuju (skor 2), 
sangat tidak setuju (skor 1). Berdasarkan hasi uji coba, respon siswa terhadap desain 
video pada pernyataan 1, 13, dan 14 diperoleh skor rata-rata 3,51. Aspek kedua yaitu 
kualitas video pada pernyataan 10, 12, 17, 18 diperoleh skor rata-rata 3,53. Aspek 
ketiga yaitu kesesuaian isi materi dengan video pada pernyataan 11 dan 16 diperoleh 
skor rata-rata 3,65. Aspek keempat yaitu memenuhi kebutuhan belajar siswa pada 
pernyataan 2, 4, 5, 6, 7, 8, 15 diperoleh skor rata-rata 3,52 dan aspek respon siswa 
terhadap kegunaan video pembelajaran  pada pernyataan 9, 19 dan 20 diperoleh skor 
rata-rata 3,51, sehingga diperoleh skor total untuk kelima aspek yaitu 17,72 dengan 
rata-rata yaitu 3, 54 yang masuk dalam kategori sangat positif. Skor rata-rata hasil 
analisis angket respon siswa berkisar antara  3,5 ≤ Xi ≤ 4  maka media pembelajaran 
praktikum termasuk dalam kriteria kualitatif sangat baik.  
Hal ini berarti media pembelajaran praktikum biologi berbasis video yang 
digunakan oleh siswa termasuk sangat praktis. Kriteria kepraktisan pembelajaran 







A. Kesimpulan  
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat disimpulkan 
bahwa : 
1. Media pembelajaran praktikum biologi berbasis video pada materi sistem 
pencernaan dikembangkan dengan menggunakan model 4D atau model 
pengembangan Thiagarajan dan Semmel yang terdiri  atas 4 tahapan utama, 
terdiri dari tahap pendefinisian (define), tahap perencanaan (design), tahap 
pengembangan (development), dan tahap penyebaran (disseminate) di kelas 
XI IPA MAN 2 Sinjai Kabupaten Sinjai. 
2. Tingkat kevalidan  media pembelajaran praktikum biologi berbasis video pada 
materi sistem pencernaan di kelas XI IPA MAN 2 Sinjai Kabupaten Sinjai, 
memenuhi kategori sangat valid dengan perolehan skor rata-rata hasil uji coba 
kevalidan yaitu 3,62.  
3. Tingkat kepraktisan media pembelajaran praktikum biologi berbasis video 
pada materi sistem pencernaan di kelas XI IPA MAN 2 Sinjai Kabupaten 
Sinjai, memenuhi kategori sangat positif dengan perolehan skor rata-rata hasil 
uji coba kepraktisan yaitu 3,54 Kategori ini menunjukkan bahwa media 








B. Implikasi Penelitian 
Dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan, peneliti dapat melihat 
adanya peningkatan hasil belajar dan terjadi perubahan sikap pada peserta didik 
terhadap pembelajaran biologi maka peneliti mengajukan saran sebagai berikut : 
1. Kepada pihak sekolah khususnya guru biologi seharusnya mengembangkan 
perangkat pembelajaran agar proses belajar menjadi lebih menarik sehingga 
dapat memotivasi siswa dalam belajar khurusnya pembelajaran praktikum. 
2. Bagi peneliti, seharusnya lebih mendalam dalam mengkaji metode 
pengembangan sehingga produk yang dihasilkan dapat berkualitas dan tujuan 
pembelajaran dapat tercapai sepenuhnya. 
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Gambaran Video Pembelajaran Praktikum Biologi Berbasis Video Yang 
Dikembangkan 








2. Director’s cut 
 
 
3. Pengenalan Video Pembelajaran 
 















6. Uji Kandungan Karbohidrat, Protein, dan Lemak 
 











8. Pengujian Kandungan Karbohidrat 















Jenis uji/test untuk mengetahui kandungan suatu bahan makanan 
 





















Lampiran A. I : 




Pernyataan Tentang Modul 
Penilaian Validator 
I II 
I ASPEK MATERI 
1 Kebenaran konsep uji kandungan makanan dalam 
video 
4 4 
2 Penyampaian materi secara logis 4 4 
3 Penyampaian materi secara sistematis 4 4 
4 Kesesuaian pengembangan materi dengan 
kompetensi dasar 
4 4 
5 Kesesuaian pengembangan materi dengan indikator 4 4 
6 Kesesuaian materi dengan perkembangan kognitf 
siswa 
4 4 
7 Kesesuaian praktikum dengan materi 4 4 
Rata-Rata 4 4 
Rata-rata dari dua validator 4 
II ASPEK BAHASA 
1 Penggunaan bahasa yang sesuai EYD 3 3 
2 Penggunaan bahasa yang tidak menimbulkan 
penafsiran ganda 
4 3 
3 Penggunaan bahasa yang mudah di pahami 4 4 
Rata-Rata 3,66 3,33 
Rata-rata dari dua validator 3.49 
III KUALITAS VIDEO 
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2. Analisis Hasil Validasi video Pembelajaran  
1. Aspek materi 
A1 = ∑    
 
    
            n 
A1  =  
   
 
 
        =  4 
 
1 Kefokusan gambar 3 3 
2 Ukuran huruf 4 3 
3 Kualitas pengisi suara/dubbing 3 3 
4 Volume suara 4 4 
5 Instrumen musik 4 4 
Rata-Rata 3,6 3,4 
Rata-rata dari dua validator 3,5 
IV ASPEK PENYAJIAN 
1 Tampilan video interaktif 3 3 
2 Penyajian praktikum menarik 3 3 
3 Penyajian praktikum mudah diikuti 4 4 
4 Membantu siswa belajar mandiri 4 3 
5 Kemudahan mengoprasikan video 4 4 
Rata-Rata 3,6 3,4 
Rata-rata dari dua validator 3.5 
RATA TOTAL 3,62 
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2. Penggunaan Bahasa 
A1 = ∑    
 
    
            n 
A1  =  
         
 
 
        =  3,49 
3. Kualitas Video 
A1 = ∑    
 
    
            n 
A1  =  
       
 
 
        =  3,5 
4. Penyajian 
A1 = ∑    
 
    
            n 
A1  =  
       
 
 
        =  3,5 
Rata-rata Hasil Penilaian Validator : 
 
x = ∑    
 
    
            n 
x  =  
             
 
 





Deskripsi Hasil Penilaian validator terhadap video yang dikembangkan 
 
Aspek Penilaian Hasil Penilaian Kategori 
Materi 4,00 sv 
Bahasa 3,49 v 
Kualitas video 3,50 sv 
Pennyajian 3,50 sv 
Rata-Rata                 3,62                    sv 
 






















Lampiran A. II : 
1. Hasil  Angket Respon Siswa 
 
No Nama Responden Penilaian Aspek 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
1 Hairul Baria 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 
2 Izzatul Musyarrifa 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 
3 Meflah amalia alif 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
4 Bahrun Nur 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 
5 Muh. Nizan 
Shazanah 
4 3 3 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 
6 M. Risyad 
Ramahdani 
4 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 
7 Rijal Iswandi 4 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 
8 Dewi Pratiwi 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 
9 Nur Fadilla 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 
10 Santi Amalia 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 
11 Laras Fadian 3 3 3 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 4 3 3 4 3 4 
12 Nofiana 4 3 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 
13 Muthaharah Qalbi 4 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 
14 Nurul Qalbi 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 
15 Megawati 4 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 4 
16 Jusnasari    3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 4 
17 Sri Agustina    4    4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 
18 Nurul Izza 4 4 4 4 4 3 3 3 4 3 4 3 4 4 4 3 3 4 3 4 
19 Islah Islami 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 
20 rahaayu 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 3 4 
Total 46,36 
Rata-rata Akhir 3,31 









Skor Soal      
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4 3 2 1 ∑  
A. Ketertarikan  1. Tampilan Modul biologi 
ini menarik 
11 12 - - 3,47 
2. Modul biologi ini 


















3. Dengan menggunakan 
modul ini dapat 


















4. Modul biologi ini 










































B. Materi 6. Penyampaian materi 


















7. Materi yang disajikan 































9. Penyajian materi dalam 
modul biologi 
mendororng saya untuk 

















10. Modul biologi memuat 
tes formatif yang dapat 
menguji pemahaman 



























11. Materi tidak perlu 
disajikan kembali oleh 

















c. Bahasa 12. Kalimat dan paragraf 
yang digunakan dalam 


















13. Bahasa yang digunakan 
dalam modul biologi 

















14. Huruf yang digunakan 



















Kategori Penilaian Positif 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
